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I n t r o d u c c i ó  
 
The Wicked Game és una proposta de videojoc fruit de l’espontaneïtat. Fins i tot abans de 
plantejar el meu Treball de Fi de Grau ja tenia molt clara una cosa: volia dedicar-li les hores 
que fossin necessàries per investigar i aprendre. Així va ser com finalment, vaig decidir 
desenvolupar un videojoc. A qui no li agradaria fer un videojoc? Avui dia la nostra societat 
està fortament gamificada1  i no és una coincidència que el sector dels videojocs sigui dels 
pocs en constant creixement. Però a més de l’entreteniment que em suposava, també era un 
exercici perfecte per posar punt i final a la meva carrera. En el procés sabia que intervindrien 
moltes fases: la planificació, la investigació, el disseny gràfic, el modelat i l’animació 3D, la 
programació, l’edició d’àudio i vídeo, la postproducció, entre d’altres. Per tant, quasi el 75% 
dels continguts donats a la carrera estan reflectits a les següents pàgines. 
Els meus objectius eren els següents: La gestió d’un projecte d’aquestes dimensions amb la 
màxima planificació possible, investigar i posar en pràctica els principis fonamentals del 
disseny en videojocs, potenciar l’aprenentatge autònom mitjançant la recerca de recursos 
avançats, fer ús d’una eina professional de modelatge com és el 3dsMax, dominar i utilitzar 
les funcions principals que ens ofereix Unity3D i realitzar un prototip de videojoc totalment 
funcional que a més tingués en compte la jugabilitat. La metodologia que s’ha seguit és molt 
simple: m’he enfocat en tot moment en les etapes de preproducció-producció-
postproducció típiques de qualsevol projecte, sigui de l’àmbit que sigui.  
Aquest treball va ser concebut com un intent de superació. Des del començament volia fer 
un projecte que em permetés posar en pràctica els coneixements adquirits al llarg dels 
estudis, però sobretot i crec que això és el més important, investigar pel meu compte i 
enriquir la meva capacitat de resolució de problemes. Sincerament no ha estat fàcil. El 
projecte que presento a continuació és ambiciós i no descarto seguir treballant amb ell 
durant els pròxims anys. 
 
 
 
 
 
 
 
 
!!
! !
1Gamificada: Rep l’impacte de les tècniques de dinamització a partir dels videojocs. Pretén utilitzar la competició i 
el joc per fer menys avorrides determinades tasques i fidelitzar a l’usuari. 
!
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P l a n i f i c a c i ó  
 
Calendari: Realitzat el juliol de 2013 
Aquest document em va servir de guia per organitzar-me una mica i avaluar el volum de 
treball que tindria per davant durant tot l’any. Les fases que hi apareixen són les típiques que 
es segueixen en el desenvolupament de videojocs. Tot i que no he pogut ajustar-me al 
màxim a les dates especificades ben és cert que aquesta planificació ha estat una bona guia. 
La fase de cinemàtiques, animacions i modelatge 3d apareix en vermell perquè no estava 
segura de poder realitzar-la per complet. Sorprenentment al final he acabat modelant la 
meva protagonista i animant-la cosa que no estava contemplada com a “imprescindible” en 
la meva planificació inicial perquè la idea era veure només el braç de la noia. Malauradament 
no he pogut fer les cinemàtiques i he optat per explicar la història del videojoc per mitjà de 
notes (aquesta és una de les coses que podria millorar en el futur si segueixo amb el 
projecte). 
També cal fer èmfasi en las fases detallades de la postproducció. El meu videojoc està acabat i 
és funcional però no he arribat a fer un anàlisi a fons dels errors i mancances que aquest 
presenta. Per tant, aquest filtratge d’errors m’he vist obligada a fer-lo mentre desenvolupava 
el videojoc, conscient del temps que disposava. Dit això podríem considerar que el meu 
producte segueix en fase de proves Beta (perquè els errors greus sí estan corregits). 
!
!
!
!
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Diari de projecte: Realitzat durant tot l’any 
Aquest document ha estat essencial per l’organització del projecte. Al full de càlcul hi trobem 
tots el dies que he treballat, les hores aproximades que he dedicat a cada tasca i una breu 
anotació de cada una d’elles (si pertoca). Com podem apreciar, el document està dividit en 
“blocs”. Aquests blocs estan construïts de manera que es puguin diferenciar a cop d’ull la 
naturalesa de les diferents tasques i si aquestes formen part d’un procés més llarg. Les etapes 
amb més hores dedicades (i amb diferència) són la de construcció de l’entorn i la de 
programació.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
També destacar que aquest document m’ha estat molt útil a l’hora d’organitzar els 
continguts de la memòria, per tal que aquesta contempli cada una de les etapes de treball. Al 
final faig un sumatori de les hores dedicades. El total marca unes 360 hores aproximadament. 
 
* La captura que es mostra és només un fragment del document. 
** La totalitat del contingut d’aquest document la trobareu als Annexos. 
!
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Bloc de notes: Realitzat durant tot l’any 
No seria pròpiament dit un document de 
planificació però sí m’ha servit per fer 
consultes recurrents d’enllaços que havia 
visitat anteriorment. Aquest arxiu 
bàsicament conté els enllaços que he anat 
fent servir i/o pensava que eren 
interessants.  Que apareguin al document 
no vol dir que els hagi fet servir tots, 
simplement són un recull de recursos que 
tenia pensat utilitzar. També tinc anotada 
la procedència dels recursos on es 
demanava explícitament fer una referència 
de l’autor/compositor. 
 
H i s t ò r i a  
 
Black Magic: Conte popular de Massachusetts 
La història darrera d’aquest videojoc no és invenció meva, de fet és un conte popular que 
pertany al folklore americà. Aquest relat és l’antecedent dels esdeveniments que es 
presenten al videojoc i la història que el jugador anirà coneixent a partir de les notes: 
“Una vegada hi havia un ermità que vivia sol en una mansió decrèpita a les afores de la ciutat. El 
boig Henry li deien, l’home dels ulls desorbitats. Alguns afirmaven que fins i tot posseïa obscurs 
poders màgics. Altres deien que simplement era un doctor fora de les seves caselles que estava 
tornant a la vida als cadàvers.  
Un bon dia es va traslladar a la ciutat una família amb una filla preciosa. La Rachel va cridar a 
l’instant l’atenció del boig Henry. Ell la va engalanar amb regals però la Rachel es va enamorar 
d’en Geoffrey, un atractiu jove que acabava d’arribar de la universitat. Un dia van fugir junts, 
deixant enrere al boig Henry destrossat. Quan la Rachel i el Geoffrey van tornar, van fer una gran 
festa i tothom hi estava convidat. Dolgut i ple de ràbia, el boig Henry va irrompre a la festa i va 
degollar al nuvi. Amb el seu marit als peus, la Rachel va suplicar que també la matés a ella. Però el 
boig Henry va treure a la noia del bassal de sang i tots dos van desaparèixer en la fosca nit. 
Els pares de la Rachel i el Geoffrey van estar buscant-la durant molt de temps. Però s’havien esvaït 
com la boira, ningú s’atrevia a imaginar què havia passat amb la Rachel. Quan tot just es va 
complir un any de l’incident de la festa, va sonar un tímid cop a la porta de la casa dels pares de la 
Rachel. Era ella! Tenia la llengua tallada perquè no pogués parlar i els seus ulls estaven apagats 
pel cansament i el dolor. A la mà tenia un ganivet de plata ensangonat i els hi va dir que era la 
sang del boig Henry. Aquella mateixa nit la Rachel va morir mentre dormia amb un somriure 
tranquil a la seva cara.”   
 
 
 
* Podeu llegir el conte sencer (en anglès) a l’enllaç http://americanfolklore.net/folklore/2009/08/black_magic.html 
 
!
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C a r a c t e r í s t i q u e s  g e n e r a l s  
 
 
 
A l t r e s  e s p e c i f i c a c i o n s  
Títol  The Wicked Game 
Gènere Survival horror2 
Ambientació Època victoriana 
Protagonista Ann 
Sinopsis 
Londres, any 1878. Manor House és la fantasmagòrica mansió d’una 
família caiguda en desgràcia. Situada a les afores de la ciutat, és font 
de fets inexplicables i sobrenaturals. Et posaràs a la pell d’una reputada 
novel·lista en busca d’inspiració. La teva missió és senzilla: endinsar-te 
a la casa i veure amb els teus propis ulls si les llegendes són certes... 
Jugadors  Individual 
Objectiu 
Només començar, el joc t’atraparà dins la mansió. L’objectiu és avançar 
pels diferents escenaris fins que trobis una sortida. Pel camí també 
hauràs de superar proves d’enginy i sobreviure als fets paranormals. 
Interfície 
Per gaudir de l’experiència en primera persona, seria convenient tenir 
el menor nombre possible d’elements a la interfície. El jugador 
disposarà d’un inventari on guardarà els objectes que trobi a 
l’escenari. S’accedirà a l’inventari amb la tecla “e”, per tant la interfície 
quedarà neta d’icones. 
Característiques 
L’Ann serà el personatge que manipularem en primera persona. D’inici 
es trobarà a les afores de la casa i el joc començarà quan traspassi les 
portes. A l’interior ens trobarem amb una foscor quasi absoluta, una 
espelma ens servirà per enllumenar el nostre recorregut. També hi 
haurà altres entitats, el jugador haurà d’aprendre a distingir les 
passives de les enemigues i actuar en conseqüència.   
Regles 
• No es podrà fer ús d’armes. 
• No es podran matar les entitats enemigues, s’hauran d’esquivar. 
• Disposarem d’una espelma que ens servirà per enllumenar. 
Aquesta espelma ocasionalment s’apagarà i el jugador haurà de 
buscar fonts de llum per encendre-la: focs, espelmes, torxes... 
• La interacció amb l’entorn serà imprescindible: el jugador haurà de 
fer servir l’enginy per salvar els obstacles (accionar palanques, 
trobar claus per obrir portes, etc.) 
• L’Ann tindrà una vida, no serà visible a la interfície gràfica del joc 
però quan estiguem propers d’esgotar-la, la pantalla es tintarà de 
color vermell per avisar-nos. Esgotada la vida, morirem i haurem 
de començar de nou.  
5 
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Gameplay  
El jugador podrà interaccionar amb elements que vagi trobant als 
diferents escenaris, amb això provocarà certes accions: recollir, moure i 
encendre objectes, obrir portes i passadissos, avivar la flama de 
l’espelma, etc. L’interior de la mansió serà tètric, ajudarà a recrear el 
suspens. Ocasionalment el jugador presenciarà fets paranormals (que 
caigui un quadre, que es tanqui una porta o es mogui una cadira, que 
soni un rellotge, que s’escoltin passes o crits, l’aparició sobtada d’un 
enemic...), tot això contribuirà a alimentar la tensió de l’entorn. Les 
entitats enemigues podran atacar-nos i seguir-nos però serem capaços 
de deixar-los enrere i despistar-los.  
Nivells 
La majoria de nivells tenen lloc a l’interior de la mansió. No es descarta 
la incorporació algun escenari exterior (per exemple un jardí) en un 
futur. Només hi ha un nivell de dificultat (el jugador no pot canviar-la), 
però els reptes són més difícils a mida que avança la història. El canvi 
de nivell es pot donar quan:  
 
• Quan pugem o baixem un pis. 
• Quan fem un descobriment. 
• Quan sortim vius d’un enfrontament. 
• Quan passa alguna cosa inesperada. 
• Quan arribem a un punt concret, etc. 
 
Entre nivells apareix una pantalla de càrrega.  
Requeriments 
tècnics El videojoc pot executar-se en les següents plataformes: PC i OSX. 
2Survival horror: Gènere de videojoc inspirat en el cinema de terror en el que el principal objectiu és sobreviure 
i/o fugir d’una amenaça de la ficció del terror. Generalment fa servir diferents elements per crear una 
atmosfera de terror psicològic en el jugador. Aquests elements són: escenaris molt detallats, una 
il·luminació molt baixa i música instrumental amb influència clàssica que provoca una barreja de terror i 
angoixa alterada per efectes de so espontanis.  
                     Normalment, el protagonista compta amb poca llibertat de moviments i pocs recursos com poca 
munició, pocs elements curatius... D’aquí ve el nom de “survival” (supervivència en anglès). Les històries 
d’aquests títols tracten de temes foscos, sobrenaturals i violents semblants als propis d’una pel·lícula de 
terror. Una altra característica comuna és la presència de trencaclosques o endevinalles que s’han de 
resoldre al llarg de la història i que requereixen d’una capacitat d’investigació i d’observació detallada 
per part del jugador. 
Extret de http://ca.wikipedia.org/wiki/Survival_horror 
 
!
             
 
11 
R e f e r è n c i a  d ’ a m b i e n t a c i ó  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Maere: When lights die 
 
Joc experimental de terror creat per Lucid Dreams. A Maere som un pacient 
que està rebent tractament psiquiàtric. Ens induiran un somni i haurem de 
recórrer foscos passadissos i veurem tot tipus de visions tenebroses. El joc és 
totalment gratuït i és compatible amb Linux, MAC i Windows.  
 
De Maere em va cridar l’atenció l’ús intel·ligent de les fonts sonores 
(fonamentals en l’ambientació), els espais tancats reduïts, un enemic que ens 
persegueix i hem d’esquivar constantment i la variabilitat del mapa: els 
passadissos porten a llocs diferents i provoquen que el jugador es desorienti.  
 
De Maere vull incorporar els següents elements al meu videojoc: 
 
• L’estètica simple però cuidada. 
 
• L’entorn dinàmic (per exemple: objectes que cauen). 
 
• Les seves tècniques per mantenir en tensió al jugador: és especialment 
eficaç l’ús estratègic dels sorolls i la distorsió de la càmera en primera 
persona quan hi ha perill. 
 
• Un final ‘inesperat’.  
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R e f e r è n c i a  d e  j u g a b i l i t a t  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
Amnesia: The Dark Descent 
 
Joc de terror i suspens desenvolupat per Frictional Games. Tot i el baix 
pressupost, Amnesia és reconegut com un dels millors videojocs per ordinador 
del seu gènere. Ens trasllada a un castell del segle XIX on ens trobarem en la 
més absoluta foscor. Es tracta d’un joc atípic on encarnarem a Daniel, un 
personatge que desperta sol i no recorda res. A mesura que avança el joc, 
Daniel anirà trobant diaris i notes del seu passat, tot això mentre s’enfronta a 
les seves pors i lluita per no acabar boig.  Amnesia és un títol molt concret, és a 
dir, no és apte per tot tipus d’usuaris degut al seu peculiar plantejament. 
Només es troba disponible per PC. Amnesia és el meu gran referent en quant a 
jugabilitat: 
 
• Incorporació d’un inventari per col·locar els objectes clicables que el 
jugador vagi trobant per l’escenari.   
 
• Ús extensiu de la primera persona (aquesta característica és 
fonamental en els videojocs de suspens).  
 
• Exploració imprescindible de l’entorn, de cada racó per petit que sigui, 
per poder seguir endavant: l’escenari no estarà obert i disponible per 
accedir lliurament per on vulguem.  
 
• Necessitat de trobar les peces que ens faltin per completar el puzle que 
ens permeti avançar. Arran d’aquest descobriment podrem, per 
exemple, desbloquejar un passadís secret. 
 
• L’ús intel·ligent de les zones fosques i il·luminades per crear ansietat. La 
capacitat del jugador d’enllumenar amb determinat estri.  
 
• Aparició sobtada i inesperada dels enemics. 
 
• Incapacitat per poder atacar, l’única arma disponible: fugir.  
8 
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C r e a c i ó  d e l  t e r r e n y  
 
Primer pas: Crear el heightmap amb Photoshop 
Busquem per internet una imatge per satèl·lit d’un terreny. Aquesta imatge serà la base per 
dibuixar el heightmap. Vaig fer una captura amb Google Maps d’una zona propera a Londres 
banyada per les aigües del riu Tàmesi: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
*Per facilitar-nos la feina, estaria bé fer un retall totalment quadrat. Així quan importem el 
heightmap al Unity no haurem de treballar sobre un terreny rectangular. 
 
Obrim el Photoshop i utilitzem l’eina lazo poligonal per delimitar les zones del heightmap 
que seran més baixes; per aconseguir que Unity ho interpreti així, les pintarem amb un valor 
100% de negre. Unity importarà les dades de la imatge segons la seva escala de grisos; per 
tant als píxels amb valor de gris proper al negre els hi assignarà menor alçada i els píxels amb 
valors de gris proper al blanc seran els punts més alts. D’inici vaig diferenciar els desnivells 
amb tres colors: negre 100%, gris 50% i blanc.  
Després de fer aquesta ‘primera selecció’ haurem de suavitzar les vores amb el pinzell. No és 
necessari aconseguir una interpretació exacta del terreny amb grans detalls (tampoc 
notaríem la diferència al Unity ja que és mínima), només pretenem obtenir una base.  
Passem el mode d’imatge a 
escala de grisos amb una 
profunditat de 16 bits per 
canal. Per acabar ajustem 
curvas, brillo y contraste per 
aconseguir una imatge quasi 
homogènia (així el desnivell 
del terreny quan l’importem 
serà menys pronunciat).  
9 
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Segon pas: Exportar, importar i suavitzar el heightmap 
Abans de res hem de girar horitzontalment la imatge amb la seqüència Imagen > Rotar de 
imagen > Voltear lienzo horizontal perquè quan la importem al Unity s’invertirà. També 
donem unes dimensions moderades a la imatge, per exemple de 513x513px. Guardem el 
resultat final en RAW (és l’únic format que accepta Unity per carregar heightmaps). 
Obrim el Unity i creem un terreny a Terrain > Create Terrain. Amb Terrain > Set Resolution 
podem modificar les dimensions, l’alçada màxima del terreny i la resolució del heightmap 
entre altres característiques: 
 
*S’ha de posar especial atenció al valor de heightmap resolution, que hauria de coincidir amb 
la resolució de la imatge RAW que hem d’importar.   
 
Per importar el heightmap anem a Terrain > Import Terrain – Raw... i busquem l’arxiu RAW 
exportat del Photoshop. Apareixerà una finestra, en principi no haurem de canviar res 
simplement ens hem d’assegurar que la profunditat de bits sigui de 16, que el width i el 
height coincideixin (si volem conservar-lo quadrat) i que tinguin el valor establert 
anteriorment en Set Heightmap resolution (el mateix passa amb Terrain Size).  
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Una vegada l’importem, el terreny presentarà un estat similar al següent: 
 
Com podem apreciar, els desnivells són encara força bruscos i poc creïbles, a part que s’han 
de corregir alguns defectes a les cantonades.  
*Per aconseguir aquesta vista de l’escena 
tan contrastada, és imprescindible fer ús 
de l’opció Toggles the built-in lighting on 
and off situada a la cantonada superior 
esquerra de la interfície.  
 
El següent pas és  ‘suavitzar’ aquest terreny per fer-lo més real. Si fem clic en el terreny creat 
podrem modificar-lo amb una sèrie d’opcions: per suavitzar hem de fer servir la tercera, el 
Smooth Height. Dins d’aquesta eina hi ha els ajustaments d’opacitat i mida del pinzell, els 
quals haurem de canviar segons la zona per suavitzar i el nivell de precisió i efecte necessari. 
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Tercer pas: Afegir aigua i eines per manipular el terreny 
Per començar afegirem aigua important els corresponents Assets, anem a Assets > Import 
Package > Water (Basic). Si tenim la versió Pro podrem importar Water (Pro Only). En el 
Hierarchy ens apareixerà aquest objecte d’aigua, que serà circular; l’ajustarem a l’escala i 
alçada adequades perquè banyi la superfície més profunda i doni l’efecte que són les aigües 
d’un riu: 
 
Ara passarem a donar-li cert relleu al terreny, això ho aconseguirem fent servir les eines per 
modificar el terreny esmentades anteriorment (concretament amb el primer i segon botó). El 
primer, el Raise/Lower Terrain ens servirà per aixecar o baixar prement la tecla shift. El 
segon, el Paint height, és útil per fixar límits d’alçada a una zona i anivellar-la. Com passa 
amb el suavitzat, aquestes eines també poden controlar l’opacitat i la forma i mida del 
pinzell. Una vegada acabat el relleu, és interessant tornar a fer ús de l’eina Smooth Height als 
punts més alts per fer-los més subtils. Aquí tenim el resultat final:  
 
*La col·locació estratègica de les muntanyes és útil per bloquejar el jugador i establir per on 
pot passar. Al Unity per exemple, hi ha el paràmetre Slope Limit del Character Controller que 
controla els graus de desnivell que pot pujar el jugador.  
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Quart pas: Texturitzar 
Una vegada ja tenim l’escenari modelat, passem a texturitzar-lo amb l’eina Paint Texture. 
Podem seleccionar una de les textures ja existents.. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
La primera textura que afegim pinta per defecte tot el terreny. Cada vegada que afegim una 
nova textura s’afegirà a la llista de disponibles; es poden eliminar en qualsevol moment a 
Edit Texture > Remove Texture. Es pot controlar l’opacitat i el gruix del pinzell, així com la 
forma de la pinzellada. És important fes ús d’opacitats diferents per aconseguir un efecte 
‘degradat’ sobre el terreny, així el pas d’una textura a una altra és més subtil.  
 
 
...o bé afegir una de nova a Edit Texture > Add Texture 
A la nova finestra emergent podem buscar les textures 
o arrossegar-les directament: 
!
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Cinquè pas: Afegir arbres 
Afegir arbres funciona d’una manera semblant a les textures: l’eina es diu Place Trees i també 
crea una biblioteca dels models que utilitzem (abans però, s’han d’afegir). 
 
*Abans d’afegir els arbres és aconsellable posa’ls-hi 
un collider perquè el jugador no els traspassi. 
Instanciem l’arbre a l’escena i li posem un capsule 
collider que s’ajusti al seu tronc i alçada. Creem un 
prefab i li arrosseguem l’objecte amb collider per 
instanciar-lo. Ara ja es pot afegir el model a la 
biblioteca. 
 
Si anem a Edit Trees... > Edit Tree ens trobarem amb 
el Bend Factor, que controla quant poden torçar-se 
els arbres amb el vent (si n’hi ha).   
 
També canvien respecte les textures les opcions del 
pinzell: segueix havent-hi mida del pinzell però 
l’opacitat passa a ser Tree Density, que vindria a ser la 
quantitat d’arbres que plantem. També és interessant 
el Tree Height que controla l’alçada dels arbres i la 
seva corresponent Variation perquè l’escena no sigui 
tan homogènia.  
 
*Prement shift es poden eliminar en funció del brush size. Si plantem els arbres aleatòriament, 
sense seguir cap ordre concret, aconseguirem millors resultats: 
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Sisè pas: Afegir herba, arbusts i pedres 
 
Aquest pas és quasi idèntic a l’anterior; l’eina que fem 
servir es diu Paint Details i també té una biblioteca. Add 
Grass Texture afegeix herba i Add Detail Mesh arbusts i 
roques.  
*Les opcions del pinzell són exactament les mateixes que 
trobem a les textures: mida i opacitat.  
Esmentar que dins la finestra Edit de cada element 
podem canviar-ne el color, l’alçada, l’aleatorietat i el tipus 
de render (si els hi afecta el vent).  
 
 
 
Setè pas: Retocs finals 
Més endavant quan tinguem l’escenari acabat, dedicarem un capítol sencer a la il·luminació, 
l'ambientació (l’objectiu és aconseguir un efecte de nit) i a definir les zones de vent. Per ara 
afegirem un Skybox al nostre videojoc, un cub que simularà l’entorn. 
 
Anem a Edit > Rending Settings i ens apareixerà una finestra 
on hi ha l’opció Skybox Material (es pot importar un per 
defecte o personalitzar el nostre propi).  
 
A Rending Settings també podem 
afegir boira habilitant la casella Fog. 
De la boira és modificable el color, el 
mode, la densitat i rang fins a on el 
jugador serà capaç de percebre-la.   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Per acabar, a Terrain Settings estan totes les opcions de 
render de terreny, dels arbres i altres objectes, i del vent. 
D’entre totes aquestes, el Billboard és fonamental perquè 
permet disminuir el cost computacional del renderitzat dels 
elements 3D, i a partir d’una certa distància canvia el model 
3D per un pla amb una textura. El Pixel Error ens delimita el 
nivell de pixelat del terreny: com menor sigui major 
resolució; en canvi si l’augmentem, veurem que les vores 
començaran a tenir ‘errors’ i es pixelaran.   
!
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M o o d  b o a r d s  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Idea: Pèl-roja, ulls verds amb un senzill vestit blanc, porta una espelma per enllumenar 
 
 
 
 
aNN 
10 
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Idea: Sorollosos i nostàlgics, poden trobar-se a qualsevol indret, millor no refiar-te d’ells 
 
esperits 
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Idea: Mansió sumptuosa i abandonada, es troba enmig del bosc, casa de camp familiar  
 
exteriors 
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Idea: Habitacions típiques de l’època victoriana, escales, passadissos llargs i llum artificial 
  
 
 
 
 
interiors 
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Idea: Les parets són de pedra, és fàcil perdre’s i hi ha una sortida cavernosa al tram final 
 
 
Soterrani 
i 
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M a p a  d e  n i v e l l  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
El mapa està compost per les 5 plantes de 
l’interior de la mansió. Hi ha escales i rampes 
repartides per tot el recorregut.   
En aquest videojoc no hi ha una única manera 
d’avançar: es pot arribar al final seguint camins 
diferents; tot dependrà de l’enginy del jugador 
per desbloquejar aquests passadissos secrets 
(que sens dubte faciliten molt la feina).  
*Els passadissos secrets poden ser d’únic o 
doble sentit. Per tant s’haurà d’anar amb 
compte, ja que en algunes zones no es pot 
tornar enrere.  
La sortida es troba al nivell inferior del soterrani 
i és un pas cavernós que desemboca a les 
aigües del riu.  
 
 
!
sortida! entrada!
11
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D i s s e n y  d e  l ’ i n v e n t a r i  
 
Primera part: La referència 
Abans de posar-me a dissenyar l’inventari vaig considerar oportú fer una cerca ràpida de 
referents per assegurar-me de fer un inventari acord amb el tipus de videojoc que volia 
desenvolupar (un survival horror). El meu inventari ha acabat essent una eina de consulta. 
Quan el jugador recull ítems rellevants de l’escenari aquests hi queden emmagatzemats pel 
posterior ús que se’ls hi pugui donar. L’única excepció a aquesta mecànica de funcionament 
són les notes, que només es llegeixen una sola vegada i després desapareixen. 
Aquesta és la referència que em va servir de base: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Proposta d’inventari d’Amnesia: The Dark Descent,  la versió final és una mica diferent. 
 
Amb aquesta proposta vaig visualitzar com volia organitzar gràficament el contingut del 
meu inventari: amb una sèrie de slots buits que s’anirien omplint a mesura que avancés la 
recol·lecció del jugador. A partir d’aquí vaig dissenyar la meva proposta. 
 
Segona part: La proposta 
Necessitava que l’inventari transmetés una sensació d’època, per això mateix vaig buscar 
elements gràfics vintage, per aportar-li aquest estil característic. Però a la vegada necessitava 
un estil obscur i tenebrós, així que vaig jugar amb els següents colors: 
• Daurat: Evoca una època passada d’esplendor, d’or i riquesa. 
• Vermell: El color de la sang i les fortes passions. 
• Negre: El color de la mort i la desesperança. 
Tots aquests colors combinats transmeten la sensació que estava buscant. El disseny de 
l’inventari ha patit alguns canvis a mida que l’anava programant al Unity. He hagut de limitar 
i suprimir algunes funcionalitats o bé per dificultat o bé per mancança de temps. 
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Proposta d’inventari original, abans de començar a programar al Unity. 
Tercera part: El resultat 
Després de la programació, alguns aspectes de l’inventari original han canviat. En primer lloc, 
he suprimit el botó de tancar “X” perquè el jugador en tot moment pot accedir a l’inventari i 
sortir-ne amb la tecla “e”. En comptes d’aparèixer el nom dels objectes recollits surt la seva 
quantitat. Aquesta funcionalitat serveix per fer un recompte de les monedes. Si agafem un 
ítem que no són monedes, segueix comptant 1 si ja el teníem abans (ja que no serveix de res 
tenir 2 destrals, per exemple). Els ítems no recollits apareixen en un fons vermell amb un 
interrogant mentre que els recollits surten il·luminats de verd, a més, no s’esgoten. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Proposta d’inventari final, després de canviar certes funcionalitats. 
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D i s s e n y  d e  l a  p r o t a g o n i s t a  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Turnaround de l’Ann: Cos sencer 
Abans de dibuixar-li la cara vaig buscar el cos d’un personatge femení i la vaig dibuixar un 
vestit vectorial amb l’Illustrator. Com es pot apreciar a la imatge, el vestit és força llarg, d’un 
color cru i amb un detall blau a la cintura. Les botes són de punta alta i de cuir marró fosc. El 
vestuari és auster perquè després no fos excessivament difícil de modelar al 3dsMax.  
 
Turnaround de l’Ann: Cap 
L’Ann és pèl-roja, té els ulls verds i porta 
el cabell recollit. Aquest turnaround3 s’ha 
fet amb els pinzells de Photoshop. Cos i 
cap estan separats en dos turnarounds 
diferents perquè els vaig modelar per 
separat i eren les imatges de referència. 
Després els vaig ajuntar en una malla 
única per animar el personatge. 
 
 
 
 
 
3Turnaround: Il·lustració d’un personatge en totes les posicions possibles. Normalment es fan des de posicions de 
¾ però les fonamentals per comprendre les dimensions del personatge són la frontal i la lateral. 
!
13 
             
 
29 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Producció 
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M o d e l a t g e  d e  l a  p r o t a g o n i s t a  
 
Primera part: Tors 
El procés és llarg però simple. Per 
començar vaig posar la imatge del 
cos de la noia com a referència en els 
visors frontal i lateral. El modelatge 
parteix d’un cilindre dividit en X 
segments radials i d’alçada. A partir 
d’aquí, vaig anar col·locant el vèrtex 
un per un allà on corresponien 
segons la referència. Era important 
anar canviant de visor per donar-li al 
model la forma correcta.  
 
 
Arribats a aquest punt vaig suprimir 
la meitat del cos del model i vaig 
afegir un modificador Symmetry 
perquè tots els canvis que fes a 
continuació es copiessin en mode 
mirall a l’altra banda. Així 
m’assegurava que estava fent un 
model perfectament simètric. 
 
 
El pit es va modelar amb les eines 
connect, loop, ring i weld de l’editor 
de segments. Vaig anar movent cap a 
fora cada loop de segments per 
donar-li forma al pit. El procés es va 
repetir fins a 6 vegades. 
Havia d’anar en compte de no afegir 
massa geometria i fer-lo lowpoly4 
perquè d’altra banda el model tindria 
masses polígons i costaria carregar-lo.  
4Lowpoly: Malla poligonal tridimensional que té un número relativament petit de polígons. Aquest tipus de malles 
es troben en aplicacions en temps real on l’eficiència es fonamental, per exemple als videojocs. 
!
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Activant de nou el Symmetry i 
afegint un TurboSmooth es pot 
veure com va quedant la malla 
suavitzada. El tors estava acabat. 
 
 
 
 
 
Segona part: Braços i cames 
Es segueix el mateix procés d’abans: es van construint les extremitats per mitjà d’extrusions a 
la malla i es té cura amb la posició dels vèrtex per tal d’arrodonir la figura.   
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Model en perspectiva ¾ per davant i per darrera, malla suavitzada pel modificador TurboSmooth. 
 
Tercera part: Cap 
En comptes de començar amb una figura 
tridimensional ho fem amb un pla. Amb les 
eines extrude i weld es va preparant la vora 
de l’ull. Es segueix el mateix procediment fins 
que cobrim tot el cap i el podem tancar. 
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Quarta part: Texturitzar 
Amb el modificador Unwrap es 
seleccionen els seams o costures que 
volem fer a la malla per tal d’estirar-
la bé. Aquest procés és delicat, ja 
que s’ha d’anar en compte de no 
solapar els vèrtex. Per evitar aquest 
solapament es pot fer un relax, un 
quick peel o un pelt map (l’última 
opció em va donar bon resultat).  
També és recomanable, però no 
obligatori, posar abans una textura 
checker o d’escacs per assegurar-se 
de que la textura que apliquem es 
repartirà homogèniament per tota la 
malla. Quan la tenim preparada 
podem exportar-la com a template5 i 
dibuixar a sobre amb Photoshop, 
col·locant retalls d’ulls, boca i nas 
allà on corresponen. 
Aquest procediment evidentment 
també és aplicable pel cos, però vaig 
dedicar-m’hi més a la cara perquè el 
cos té una textura quasi homogènia 
de color carn. 
 
Del template a la textura final:  
5Template: Plantilla o patró. 
!
car
a 
pit 
ungles 
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Cinquena part: Vestuari 
Es dibuixa la silueta del vestit amb 
línies simples. És importar assegurar-
se de que la silueta estigui tancada. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
S’aplica un modificador Garment 
Maker per transformar aquesta 
superfície plana en una malla 
triangular. Aquestes peces noves 
reben el nom de panels. Dupliquem 
el primer parell de panels i en 
col·loquem un al davant i l’altre al 
darrera del cos del personatge. Es 
connecten les costures d’una peça a 
l’altra amb Create Seam.  
D’aquesta manera hem determinat 
el comportament que tindrà la física 
de la roba del vestit quan simulem. 
Per fer la simulació fem servir el 
modificador Cloth. Aquest funciona 
amb un objecte de col·lisió (el cos) i 
amb l’element que representa la 
roba (els panels).  Dins de la finestra 
Object Properties* establim quin és 
l’objecte de col·lisió i quin altre la 
roba. Ara toca modificar alguns 
paràmetres de simulació i la iniciem 
amb Simulate Local (damped), útil 
quan la roba cobreix ràpidament. 
 
Consell: Quan tinguem la simulació feta 
podem retocar la posició dels vèrtex amb 
l’eina de selecció Soft Selection.!
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!
Editor/llista dels objectes implicats en la 
simulació. Amb Abb Objects... els afegim 
i amb Remove  els eliminem.!
!
Activar Cloth en cas de que l’objecte que 
tinguem seleccionat a l’editor sigui roba.!
!
Podem dissenyar el nostre 
propi comportament de la 
roba o carregar un preset.!
Paràm
etres de la física de la roba!
!
*Detall de la finestra Object Properties. 
!Activar Collision Object en cas de que l’objecte que 
tinguem seleccionat a l’editor sigui col·lisionador. Són 
importants els paràmetres Depth i Offset per acabar 
d’ajustar l’efecte, per exemple, la proximitat de la roba 
respecte l’objecte col·lisionador. 
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Sisena part: Rigging6 
Carreguem un nou biped a Create 
panel > Systems > Biped. Es col·lo-
quen els ossos allà on toquen. 
Recordem que fins a aquest punt el 
personatge encara està en creu 
(obert de braços i cames). 
Quan ja tenim el biped ben col·locat, 
afegim a la malla del personatge el 
modificador Skin. També podríem 
fer servir el Physique, però no és tan 
compatible amb el Unity. 
 
Al desplegable Parameters del Skin 
podem afegir els ossos del biped 
amb el botó Add. Arribats a aquest 
punt el personatge ja es mourà amb 
l’esquelet del biped! Malauradament 
aquest procés normalment no és tan 
automàtic i sempre s’han de fer 
ajustaments. Per fer-los, anirem a 
Edit Envelopes. Els envelopes són les 
zones d’influència i força dels ossos, 
per tant si modifiquem correctament 
aquests envelopes solucionarem la 
gran majoria dels problemes del 
rigging automàtic que hem fet.!!
Els!envelopes!disposen!d’uns!tiradors!
que! si! els! desplacem! canviaran! el!
gradient! de! colors! sobre! la!malla.! Els!
colors!volen!dir!el!següent: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
!
Vermell: Màxima influència 
Taronja: Influència alta 
Groc: Influència mitjana 
Blau: Influència baixa 
(
6Rigging: És el procés tècnic/artístic de configuració d’un personatge/objecte en 3D perquè posteriorment pugui 
ser animat. 
!
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Setena part: Animacions 
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
7Keyframe: Fotograma clau on canvien els valors de l’animació. Entre un keyframe y un altre s’interpola. 
!
!
Consell: Quan tinguem la simulació feta podem retocar la posició 
dels vèrtex amb l’eina de selecció Soft Selection.(
Aquesta part no deixa de ser un repàs 
del rigging fet anteriorment. 
Si tornem al menú Motion podrem 
sortir del mode Figure del biped i 
afegir-li animacions. Com sempre, 
podem optar per fer-les nosaltres 
mateixos o importar animacions .bip 
que ens descarreguem.  
En el meu cas, les animacions són 
importades i després si era necessari 
les vaig modificar editant els 
keyframes7.  
És important veure com els ossos es 
comporten amb l’animació. Com en el 
meu videojoc només es veu el braç de 
la noia vaig posar un interès especial 
en l’animació d’aquesta part, en 
assegurar-me de que els seus dits es 
movien amb naturalitat i en cap cas 
quedaven en una posició forçada. 
Vaig tenir en compte petits detalls, 
com la subjecció diferent dels dits 
segons si l’animació era d’estar-se 
quiet, caminar, córrer o saltar. 
Finalment s’ha de tornar a revisar el 
modificador Cloth però aquesta 
vegada, per fer també el rigging de la 
roba. Abans de res, fixem que la 
posició actual de la roba serà la inicial 
perquè d’altra banda, si tornem a fer 
una simulació perdrem la realitzada 
anteriorment. 
Fixada la posició inicial, fem una altra 
simulació amb Simulate Local per tal 
de moure la roba amb el biped  
animat. Abans però, cal repassar els 
Simulation Parameters, on podem 
decidir els fotogrames que tindrà 
l’animació o la precisió i temps de 
càlcul d’aquesta amb els subsamples.  
!
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C o n s t r u c c i ó  d e  l ’ e s c e n a r i  e x t e r i o r  
 
Primer pas: La base 
 
 
Trobareu el model a l’enllaç http://tf3dm.com/3d-model/mansion-auditore-assassins-creed--35973.html 
 
 
La base de la mansió és un model de l’usuari Matheus Lopes basat en la Mansió Auditore del 
conegut videojoc Assassin’s Creed. El model estava sense texturitzar, per tant a partir d’aquí 
vaig anar fent les modificacions pertinents. Vaig triar el Cinema 4D per texturitzar-la perquè 
mai havia fet servir el software per aquest propòsit i volia practicar la seva tècnica d’Unwrap. 
 
Segon pas: Texturitzar 
Abans de res, és convenient fer una cerca ràpida de les textures que farem servir, així tindrem 
una idea de les zones on les volem. L’estil de la meva casa és típic d’una casa de les afores, 
una mansió de camp antiga. Per tant, hi trobarem maons, teules, fusta feta malbé, metalls 
oxidats, or i ceràmica. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Les textures estaven preparades a una mida òptima de 2048 x 2048 
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La interfície que es mostra a la captura només és accessible amb el layout8 BP UV Edit del 
desplegable de la part superior dreta. En aquest mode es poden fer totes les operacions 
relacionades amb les coordenades de mapejat. El procés és el següent: seleccionem les cares 
dels objectes que volem mapejar, els hi apliquem les coordenades (apareixerà l’etiqueta 
UVW Tag) i les modifiquem amb les eines que tenim fins que aconseguim el resultat desitjat. 
S’ha d’anar amb compte amb les seleccions de cares múltiples, perquè encara que són útils i 
ens estalvien feina, després poden ser difícils d’encaixar amb altres cares contigües. La 
solució seria agafar seleccions múltiples d’una mida similar. 
 
 
Si assignem un material amb bitmap a un objecte de 
l’escena aleshores apareixerà en aquest visor la textura 
de la cara o cares que tinguem seleccionades. A més 
podem modificar les coordenades de mapejat 
(desplaçant, escalant i rotant).!
Aquí veiem els canvis sobre els objectes de 
l’escena en temps real. Aquest visor també va 
bé per comparar textures adjacents.!
Aquesta finestra és important perquè podem reiniciar 
en qualsevol moment les coordenades de mapejat amb 
nous ajustaments, fer les operacions esmentades 
anteriorment (desplaçar, escalar i rotar) amb més 
precisió, entre d’altres funcions.!
!
En qualsevol moment podem visualitzar la 
jerarquia d’objectes o la de materials.!
Si tenim aquesta 
etiqueta a l’objecte, vol 
dir que té coordenades 
de mapejat.!
!
Eina per fer el primer mapejat en cas 
de que l’objecte no en tingui!
!
8Layout: Uns dels dissenys d’interfície del software. 
!
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Captura de la façana a mig texturitzar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Captures del procés de texturització. Knife (1) és una eina molt útil que podem fer servir per fer talls a 
les cares dels objectes i suprimir-les. Així va ser com vaig fer els forats de finestres i finestrals.!
Captura de l’Editor de Materials. (
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Finestra per modificar la propietat del 
material que tinguem seleccionada, en 
aquest cas l’especularitat.  
En totes les propietats, podem escollir 
el seu color general, la brillantor, la 
textura que carreguem, el mode de 
fusió, etc. 
En l’especularitat podem controlar a 
més com serà aquesta llum puntual. Si 
modifiquem el Mode, Width, Height, 
Falloff i Inner Width veurem com canvia 
l’especularitat en el visor del material i 
en el gràfic per sobre de Mode. 
 
!
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C o n s t r u c c i ó  d e  l ’ e s c e n a r i  i n t e r i o r  
 
 
Primer pas: La base 
La base de la mansió interior la vaig 
començar de zero. Evidentment el 
recorregut s’havia d’ajustar al mapa 
de nivell que havia dissenyat, per 
tant, vaig col·locar la imatge del 
mapa de nivell de fons en una 
càmera top. Aleshores vaig resseguir 
els contorns amb l’eina Linear (1). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Arribats a aquest punt hem de tancar el model posant-li un terra i un sostre. Podem fer-ho de 
dues maneres: la primera és més automàtica i es tracta d’utilitzar l’eina Close Polygon Hole 
(2). Normalment aquesta eina funciona però de vegades si la geometria del polígon és 
complexa aleshores fa un efecte estrany. Algunes zones no em deixava tancar-les amb Close 
Polygon Hole per tant vaig fer servir la segona eina disponible: Create Polygon (3). Amb 
aquesta eina nosaltres mateixos dibuixem el polígon per tant dóna igual la complexitat 
d’aquest. A la captura d’adalt mostro un exemple on vaig fer servir les dues. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
+ 
Create Outline( Extrude NURBS(
= 
(1)(
Amb l’ús de l’eina Create Outline creem els 
contorns a les línies que acabem de dibuixar i 
amb el modificador Extrude NURBS aixequem 
les parets a una alçada de 2’40m. 
(
(2)((3)(
Consell: Per evitar certs problemes 
al Unity, com per exemple que la 
llum no incideixi bé sobre la 
superfície de determinada paret, 
estaria bé assegurar-se de que les 
normals estan correctament 
orientades cap a la part visible que 
el jugador veurà dins del videojoc. 
Les cares de la part visible haurien 
de ser de color groc, si alguna és de 
color blau vol dir que té les normals 
invertides. Podem revertir-les amb 
l’eina Mesh > Normals > Reverse 
Normals.(
!
16 
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Segon pas: Texturitzar 
Seguim exactament el mateix procés 
que amb el model exterior. Les 
textures haurien de tenir una mida 
òptima de 2048 x 2048 perquè no es 
vegin pixelades quan el jugador 
s’apropi a les parets. Evidentment, la 
qualitat d’aquestes textures influeix 
en el rendiment del videojoc, per 
tant tampoc ens hem d’excedir amb 
la seva resolució. 
 
Tercer pas: Comprovar la difusió9 de la llum al Unity 
Quan tenim el model completament texturitzat, és important fer les primeres proves 
d’importació del Unity per veure com es comporta la llum amb aquests materials. Recordem 
que el Unity importa molts formats, però és recomanable fer servir .FBX. Tenint en compte 
que el videojoc és un survival horror la il·luminació interior hauria de ser molt escassa, per 
tant també ho serà la difusió de la llum. Per defecte el Unity fa servir un color de difusió pels 
materials importats de R=255; G=255; B=255; A=255. A partir d’aquí podem fer canvis, 
començant per reduir la brillantor. Si a més volem donar-li al material una tonalitat diferent 
podem desplaçar el marcador cap a un color. Depenent del material i la situació d’aquest 
dins l’escenari, vaig jugar amb valors que anaven des de R=77; G=77; B=77 fins al R=33; 
G=33; B=33. La component alpha de moment no la compto perquè serveix per controlar les 
transparències, no la difusió. De totes maneres, en comptats casos vaig fer servir materials 
transparents. 
 
  
Llistat dels m
aterials del m
odel im
portat!
!
Captura de l’Editor de Color. (
!
Desplegable per canviar 
el Shader del material. En 
aquest exemple es mostra 
un material difús pur però 
hi ha molts altres Shaders 
per usos diferents. 
9Difusió: Dispersió de la llum directa, també anomenada llum suau. 
!
Podem guardar presets de 
colors que sabem que 
tornarem a utilitzar. 
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A continuació presento les zones de la mansió tal i com es veuen al Unity. Podem apreciar 
que predominen diferents colors a cada una d’elles: blau, verd, vermell, taronja, blanc, groc i 
marró. Alguns d’aquests materials incorporen mapa de normals per simular relleu amb la 
incidència de la llum: és el cas de les masmorres (pedra) i del pas subterrani (terra).  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Zones de la casa: 
 
(1) Entrada / Ala Oest 
(2) Primer pis 
(3) Ala est 
(4) Les masmorres 
(5) Pas subterrani 
(6) El museu 
(7) Zona descartada 
!
R=150; G=150; B=150 ( R=77; G=77; B=77 (
(1)(
(2)(
(3)(
(4)(
(5)(
(6)(
(7)(
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E n t o r n  R 3  
 
Entrada: Nivell 3 del videojoc 
L’entrada és el primer escenari interior que trepitja el jugador. En realitat l’entorn R3 i el R4 
estan en una mateixa escena perquè l’entorn R3 és força petit. L’entrada és una sala única  
amb una escala que dóna accés al primer pis. El nivell està quasi a les fosques a excepció 
d’una espelma col·locada estratègicament sobre una taula.  
Els elements que conformen aquest entorn són els següents: 
• 2 llums puntuals a les parets. 
• Una escala que dóna accés a l’entorn R4. 
• Un passadís secret que porta al passadís subterrani. 
• Un passadís secret que porta a una drecera. 
• Una taula amb cadires escapades pel terra. 
• Una llibreria amb una destral amagada. 
• Armariets amb monedes amagades. 
• La porta de l’entrada tancada. 
• Un piano que es pot tocar. 
• Un quadre que es pot girar. 
• 4 finestres amb cortines. 
• Un test que es pot girar. 
• Una tauleta de cafè. 
• Un sofà. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objectes per recollir 
 
 
 
 
 
Nota: La destral serà útil en un nivell posterior. 
Nivell de dificultat Baix 
Temps aproximat 3’ 
Jugabilitat: 
 
Aquesta zona està dissenyada per ser de 
pas ràpid. El jugador comença desorientat 
enmig de la foscor. El jugador haurà de 
buscar i utilitzar l’espelma de la taula per 
enllumenar la seva. Si el jugador explora 
veurà que hi ha bastanta interactivitat amb 
els objectes de l’entorn: es poden moure 
quadres, es poden activar mecanismes, es 
poden obrir armariets i calaixos (però 
alguns estaran tancats) i es pot tocar el 
piano. En aquest nivell encara no s’activen 
esdeveniments Trigger10 accidentalment.!
10Trigger: Conjunt d’accions programades que s’executen quan un jugador 
entra, es manté o surt d’una zona. 
!
17.1 
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E n t o r n  R 4  
 
Primer pis: Nivells 3, 13, 14 i 15 del videojoc 
Passades les escales accedim directament al primer pis. Aquest entorn és bastant més gran 
que l’anterior, hi ha moltes habitacions i està fragmentat en diferents nivells. Aquesta zona 
segueix amb l’estil de sanefes a la paret però ara el color predominant és el verd.  Els 
passadissos són força estrets i encara hi ha menys llum que a l’entrada. 
Els elements que conformen aquest entorn són els següents: 
• 20 llums puntuals a les parets. 
• Una escala que dóna accés a l’entorn R5. 
• Un passadís secret que porta a les habitacions. 
• 11 finestres, la majoria d’elles amb cortines. 
• 2 accessos a l’entorn R5 (no disponibles). 
• Armariets i calaixeres amb monedes amagades. 
• La clau del museu sobre una taula. 
• 2 taules de menjador (amb cadires). 
• Diversos sofàs i butaques. 
• Diverses prestatgeries. 
• Una porta tancada. 
• Una catifa amb sang. 
• Una capsa de música. 
• Un escriptori amb llum i gramòfon. 
• Diversos retrats de família. 
• Un cap de cérvol. 
• Un escut víking.  
• Un puzle per resoldre. 
• Un mirall. 
• Espelmes. 
• Un cofre. 
• 3 llits. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objectes per recollir 
 
 
 
 
 
Nota: La clau del museu obre el nivell 5. 
Nivell de dificultat Baix (passadís) - Mig (habitacions) 
Temps aproximat Entre 3’ i 7’ 
Jugabilitat: 
 
L’accés a determinades parts d’aquesta 
zona dependrà de l’habilitat d’exploració 
del jugador. Si resol el puzle i obre el 
passadís secret aleshores no serà necessari 
que passi pel nivell 4. El puzle consta de 3 
botons que s’han de prémer en ordre. 
Si d’altra banda es segueix el recorregut 
habitual, simplement es creua el passadís i 
s’arriba a una sala bastant il·luminada amb 
una taula enmig. A l’esquerra hi ha unes 
escales que porten a la segona planta. Aquí 
sí s’activen alguns esdeveniments Trigger.!
Desbloquejar el següent nivell: L’objectiu d’aquest escenari és trobar la clau 
que ens permetrà obrir la porta que dóna al museu. 
 
Nota disponible: Es pot llegir la següent part (6) de la història. 
17.2 
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E n t o r n  R 5  
 
Ala est: Nivell 4 del videojoc 
Aquest entorn el trobem íntegre al nivell 4 i forma part del recorregut habitual. En aquest 
segon pis predominen tonalitats càlides com el taronja i el vermell. El jugador comença en 
una saleta, ha de seguir un passadís molt llarg i acaba en una biblioteca enorme. En aquest 
entorn hi ha moltes finestres que deixen passar llum natural de l’exterior. 
Els elements que conformen aquest entorn són els següents: 
• 18 llums puntuals a les parets. 
• 10 finestres, la majoria d’elles amb cortines. 
• 2 accessos a l’entorn R4 (s’han de desbloquejar). 
• Armariets i calaixeres amb monedes amagades. 
• Una destral amagada a la biblioteca. 
• 2 taules de menjador (amb cadires). 
• Diverses tauletes amb cadires. 
• Un sofà i diverses butaques. 
• Diverses prestatgeries. 
• 3 portes tancades. 
• 2 aranyes. 
• 2 teranyines. 
• 2 catifes. 
• Un gos demoníac. 
• Diversos testos buits. 
• Un escriptori amb llibres. 
• Un retrat i la pintura d’un paisatge. 
• Una habitació bloquejada. 
• Una espelma. 
• Un mirall. 
• Un cofre. 
• Un buda. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objectes per recollir 
 
 
 
 
 
Nota: La destral pot tirar avall barricades. 
Nivell de dificultat Mig 
Temps aproximat 7’ 
Jugabilitat: 
 
El jugador ha d’anar avançant pel passadís 
fins que trobi la biblioteca. De camí haurà 
de deixar enrere a un enemic: el gos 
demoníac. El gos començarà la seva caça a 
una distància de 12m. Recordem que el 
jugador no el podrà atacar ni matar, per 
tant haurà de fugir.   
Si anteriorment el jugador no havia agafat 
la destral encara està temps de fer-se amb 
una. La destral és imprescindible per obrir 
un dels dos accessos que porten a les 
habitacions del primer pis, sinó es quedarà 
atrapat en aquesta escena. !
Desbloquejar el següent nivell: L’objectiu d’aquest escenari és tenir una 
destral per tirar avall els plafons de fusta dels accessos de la biblioteca.  
 
Nota disponible: Es pot llegir la següent part (5) de la història. 
 
17.3 
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E n t o r n  R 6  
 
El museu: Nivell 5 del videojoc 
Aquest escenari mostra la sumptuosa col·lecció privada dels antics propietaris. L’entorn està 
dissenyat amb colors pastel tant a les parets com a les rajoles del terra. Hi ha dues gran sales 
d’exposició (una està completament buida, l’altra atapeïda) i un camí alternatiu on trobem 
un despatx i una sala de restauració. La il·luminació és molt escassa. 
Els elements que conformen aquest entorn són els següents: 
• 23 llums puntuals a les parets. 
• 6 finestres, totes elles amb cortines. 
• Un armariet amb monedes amagades. 
• Un passadís secret que porta a la sala del piano. 
• Uns guants amagats a la sala gran. 
• Una barricada de mobles. 
• Un accés a l’entorn R6. 
• Separadors del museu. 
• Diversos bancs de fusta. 
• Un sofà i 2 butaques. 
• Una porta tancada. 
• Diverses tauletes. 
• 3 prestatgeries. 
• Diverses catifes. 
• Un escriptori. 
• Diverses armes i escuts. 
• 2 retrats i una foto de família. 
• Una capsa de música. 
• Una espelma. 
• 2 papereres. 
• Un piano. 
• Un cofre. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objectes per recollir 
 
 
 
 
 
Nota: Els guants repel·leixen l’ectoplasma. 
Nivell de dificultat Mig 
Temps aproximat 7’ 
Jugabilitat: 
 
Es comença en una sala gran amb moltes 
estàtues exposades. L’espelma del jugador 
es podria apagar ocasionalment. Si es dóna 
el cas, s’haurà de buscar la font de llum 
més propera per prendre-li foc.  
L’ectoplasma, una substància residual que 
han deixat els fantasmes, bloquejarà el pas 
en determinades portes. El jugador haurà 
de buscar els guants per poder obrir-les. 
Abans d’abandonar aquest nivell ens 
trobarem amb un aliat inesperat. Aquesta 
“aliada” ens demanarà que ens trobem 
amb ella a les masmorres. 
Desbloquejar el següent nivell: L’objectiu d’aquest escenari és fer-se amb 
els guants per poder obrir les portes amb ectoplasma i parlar amb la Rachel.  
 
Nota disponible: Es pot llegir la següent part (7) de la història. 
 
17.4 
             
 
48 
E n t o r n  R 7  –  P r i m e r a  p a r t  
 
El gran menjador: Nivell 6 del videojoc 
L’entorn R7 està dividit en dos nivells que tornen a estar a la planta baixa de la mansió; per 
això tenen la mateixa estètica visual de l’entrada. La primera part, és un menjador que feia la 
funció de sala de festes. En aquest nivell hi ha una única sala, no hi ha altres passadissos ni 
habitacions. Enmig de la sala hi ha un escenari amb un violí encantat tocant una melodia. 
Els elements que conformen aquest entorn són els següents: 
• 9 llums puntuals a les parets. 
• 2 finestres, les dues amb cortines. 
• Una porta que dóna accés a l’Ala oest. 
• Una clau per obrir la porta. 
• Una poció d’invisibilitat. 
• 8 taules de menjador amb cadires. 
• Diversos plats, coberts i calzes. 
• 8 espelmes de taula. 
• Un pot de cacau. 
• Una pintura a l’oli. 
• Un tocadiscs antic. 
• Una capsa de cigars. 
• Un escenari de fusta. 
• Una cadira de fusta. 
• 3 calaveres. 
• Un zombi. 
• Un violí. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objectes per recollir 
 
 
 
 
 
Nota: La poció pot fer invisible al jugador. 
Nivell de dificultat Mig 
Temps aproximat 5’ 
Jugabilitat: 
 
Aquest nivell és molt curt si es fa servir 
l’objecte adient: la poció. Si el jugador pren 
aquest beuratge es farà invisible, aleshores 
no podrà ser detectat que la monstruosa 
criatura que passeja pel menjador. S’ha 
d’anar amb compte, ja que el contacte 
amb aquesta criatura és mortal. 
La sala és molt gran per tant s’haurà de 
buscar la fons la clau que permetrà obrir la 
porta que dóna a l’Ala oest. En aquest 
nivell podem activar algun esdeveniment 
Trigger accidentalment. 
Desbloquejar el següent nivell: L’objectiu d’aquest escenari és fer-se amb la 
clau de l’Ala oest. També es recomana agafar la poció per evitar l’atac de 
l’enemic que ronda per la sala (tot i que no és imprescindible).   
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E n t o r n  R 7  –  S e g o n a  p a r t  
 
Ala oest: Nivell 7 del videojoc 
Aquesta segona part de l’entorn és més gran que l’anterior. Aquest nivell és un laberint de 
passadissos i habitacions. Tot i que hi ha un accés directe que va a les masmorres aquest 
camí està bloquejat per un incendi. També hi ha un passatge secret que travessa l’Ala oest de 
nord a sud. Aquest entorn està força il·luminat i és l’últim abans d’anar als nivells inferiors. 
Els elements que conformen aquest entorn són els següents: 
• 12 llums puntuals a les parets. 
• 8 finestres, totes elles amb cortines. 
• Diversos armariets amb monedes amagades. 
• Un passadís secret que travessa l’Ala oest. 
• Una escala que dóna accés a l’entorn R8. 
• Una destral amagada en una habitació. 
• Una galleda amagada en un racó. 
• Taula i cadires per fer espiritisme. 
• Una tauleta de nit i 2 calaixeres. 
• Una barricada de mobles. 
• 3 portes tancades. 
• 3 prestatgeries. 
• Una catifa. 
• Un escriptori. 
• Un escut antic. 
• Moltes espelmes. 
• Un incendi. 
• Un cofre. 
• Un sofà. 
• 3 retrats. 
• 2 calzes. 
• 2 llits. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objectes per recollir 
 
 
 
 
 
Nota: La galleda està plena d’aigua. 
Nivell de dificultat Alt 
Temps aproximat 7’ 
Jugabilitat: 
 
Aquest nivell és un dels entorns més grans 
d’exploració. El jugador pot trobar-se en 
dues situacions: que trobi el passadís 
secret i passi l’obstacle de l’incendi sense la 
galleda, o bé que no el trobi i es vegi amb 
la necessitat de buscar-la i fer-la servir. El 
passadís secret s’obre passant per damunt 
d’una planxa metàl·lica en una de les 
habitacions. 
Passat l’incendi, el jugador haurà d’utilitzar 
la destral que havia recollit anteriorment 
en altres nivells; si encara no ho ha fet, està 
a temps de fer-se amb una.  
Desbloquejar el següent nivell: L’objectiu d’aquest escenari és fer-se amb la 
galleda per apagar l’incendi del passadís principal. Més endavant, també s’ha 
d’obrir l’accés a les masmorres amb la destral. 
 
Nota disponible: Es pot llegir la següent part (8) de la història. 
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E n t o r n  R 8  
 
Les masmorres: Nivells 8, 10 i 16 del videojoc 
Aquest entorn torna a estar fragmentat en diversos nivells: el primer és un passadís secret 
que va d’una punta a un altra del nivell 3, el segon és l’escenari gran de les masmorres i el 
tercer un laberint. Tots tenen la mateixa estètica visual, per això els contemplo dins del 
mateix entorn. El nivell que ens ocupa, el nivell 8, forma part del recorregut habitual. 
Els elements que conformen aquest entorn són els següents: 
• 20 torxes puntuals a les parets. 
• Una porta que dóna accés al laberint. 
• Una porta que dóna accés a l’entorn R9. 
• Un passadís secret que porta a la presó. 
• Monedes amagades per l’entorn. 
• Diversos barrils de fusta. 
• Diversos arcs de pedra. 
• Un home decapitat penjant. 
• Barrots metàl·lics de la presó. 
• Una pica per rentar-se les mans. 
• Diversos instruments de tortura. 
• 2 taules de menjador (amb cadires). 
• Èter líquid sobre una taula. 
• Un escriptori amb llibres. 
• Un calze amb oli i una palanca. 
• Diverses capses i taüts. 
• 2 prestatgeries. 
• 2 trampes mortals. 
• 4 llits de presó. 
• Una espelma. 
• Un carro. 
• 2 cofres. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objectes per recollir 
 
 
 
 
 
Nota: L’èter líquid és altament inflamable. 
Nivell de dificultat Mig 
Temps aproximat 9’ 
Jugabilitat: 
 
D’inici el jugador haurà d’esquivar l’atac 
d’un altre gos demoníac. Es pot arribar al 
final per dos camins diferents: seguint el 
recorregut normal (el jugador s’arrisca a 
topar-se amb una sorpresa desagradable), 
o bé anant pel passadís secret de la presó. 
Aquest camí no es veu a simple vista i 
s’obre activant un mecanisme amb foc. Si 
es segueix el camí de la presó s’arribarà a 
un subnivell d’aquest entorn: el laberint. 
L’èter líquid es pot trobar tant al laberint 
com al recorregut habitual. En tots dos 
també s’activen esdeveniments Trigger. 
Desbloquejar el següent nivell: L’objectiu d’aquest escenari és recollir l’èter 
líquid per poder matar l’enemic final al següent nivell. 
 
Nota disponible: Es pot llegir l’última part (9) de la història. 
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E n t o r n  R 9  
 
Pas subterrani: Nivells 9, 11 i 17 del videojoc 
Aquest entorn està dividit en un primer nivell que només és accessible des del nivell 3 (és un 
dels dos passadissos secrets) i un altre nivell que és el final. L’estil del pas subterrani contrasta 
clarament amb el que hem vist fins ara, essent aquest un entorn descuidat, brut i fangós. 
Predominen les tonalitats marronoses i alguna torxa puntual dóna una mica de llum. 
Els elements que conformen aquest entorn són els següents: 
• 8 torxes puntuals a les parets. 
• Una ampolla d’èter líquid amagada. 
• Un passadís secret que porta al laberint. 
• Diverses roques (de diferents mides). 
• Unes monedes amagades. 
• Diverses enfiladisses. 
• 4 pilars de pedra. 
• 3 arrels d’arbre. 
• Diverses lianes. 
• 2 portes de fusta. 
• 2 capses de fusta. 
• Una taula de fusta. 
• Un retrat fúnebre. 
• Una palanca. 
• 5 espelmes. 
• 2 làpides. 
• Un cofre. 
• Bolets. 
• Agua. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objectes per recollir 
 
 
 
 
 
Nota: L’èter líquid és altament inflamable. 
Nivell de dificultat Mig 
Temps aproximat 3’ 
Jugabilitat: 
 
Si el jugador ha accedit a aquest entorn 
per mitjà del laberint, s’haurà de llançar a 
baix per un sortint. D’altra banda, si ja està 
al nivell final, pot eliminar directament a la 
criatura cadavèrica que ronda a prop 
d’unes làpides. El jugador hauria de tenir 
una ampolla d’èter dels nivells anteriors. Si 
no és així, encara pot fer-se amb una que 
està amagada. Quan s’acosti a l’enemic, 
l’haurà de cremar amb el líquid i l’espelma. 
Aleshores s’obrirà un pas que abans estava 
bloquejat. El jugador haurà de seguir per 
aquest camí i es trobarà amb una sorpresa. 
Objectiu final: Acabar amb l’enemic final cremant-lo amb la nostra espelma i 
l’èter líquid. A continuació intentarem sortir de la casa. 
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A n i m a c i o n s  
 
Una fase molt important del procés de creació d’un videojoc és animar els seus elements. Es 
poden fer les animacions amb un software extern (3ds Max, Cinema 4D, etc) o bé crear-les en 
el mateix Unity. L’eina de creació d’animacions de Unity és molt intuïtiva i fàcil de fer servir. 
Les animacions que podem fer bàsicament seran d’objectes i d’efectes perquè per animar 
l’esquelet d’un personatge és recomanable utilitzar el software amb el qual s’ha creat. 
Primer pas: Crear animacions amb Unity 
Si no tenim la finestra Animation desplegada en la interfície del nostre projecte l’haurem de 
buscar a Window > Animation. Aquesta finestra funciona de la següent manera:  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
En aquest cas pràctic, estem animant una porta. 
L’animació es diu metal_door_locked i té una 
corba animada de rotació (només hi ha una 
perquè estem animant una porta tancada). 
L’animació dura uns 35 segons i té 3 estats o keyframes: rotació inicial, modifiquem rotació i 
tornem a la rotació inicial. Les propietats animades apareixen en l’inspector en vermell.  
Captura de la finestra Animation. (
Si aquest botó està en 
vermell aleshores estem 
animant una propietat.  
Pr
op
ie
ta
ts
 a
ni
m
ad
es
 
Aquest botó ens permet animar una nova 
propietat. Les més comunes són les de posició, 
escala i rotació, però també podem animar 
altres més específiques com la intensitat i rang 
d’una llum, activar i desactivar el render d’una 
malla, el volum d’un Audio Source12, etc.  
Animació actual que estem 
modificant. Aquest desplegable és 
útil quan hi ha diverses animacions 
en un mateix GameObject11. 
11GameObject: Són literalment objectes del videojoc, tots aquells objectes que hi ha al nostre escenari: llums, 
càmeres, models, etc. Un GameObject pot tenir a dins diversos components.  
12Audio Source: És un component que serveix per reproduir àudio 2D o 3D. L’Audio Source sempre va unit a un 
GameObject, encara que aquest sigui nul (que no tingui una representació física a l’espai). 
 
!
Fotogrames per segon 
que tindrà l’animació. 
!
Afegir Keyframes i Events. 
Línia de tem
ps de les anim
acions!
!
Editor puntual de Keyframes (actual). 
Editor de corbes. 
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Segon pas: Editor de corbes 
Per defecte, Unity fa les animacions amb easy in i easy out. Això vol dir que totes les corbes 
que fem amb un mínim de dos keyframes (d’altra banda no tindríem animació) estaran 
suavitzades d’inici a final. Aquesta modificació s’aplica a tots els keyframes i podem revisar les 
corbes a l’Editor de Corbes. Aquesta modificació automàtica normalment és útil, perquè així 
les animacions són més realistes i menys “mecàniques”. Ara bé, si l’animació té més d’un 
keyframe aleshores poden aparèixer problemes. En transicions molt ràpides i brusques no 
interessa tenir aquestes corbes suavitzades perquè poden donar lloc a rebots estranys, 
conseqüència de tenir dos estats propers que prenen valors molt diferents.  
Es pot treure i modificar aquest suavitzat en qualsevol moment. Si volem modificar-lo 
disposem de certes opcions fent clic dret sobre els keyframes. En aquest menú podem 
alternar entre els següents presets: Auto, Free Smooth, Flat i Broken. A més, podem 
personalitzar les corbes amb Left Tangent, Right Tangent o Both Tangent. Aquestes opcions 
“fragmenten” la corba, fent possible modificar-la només de la part dreta, de l’esquerra o 
d’ambdues direccions (opció per defecte). Per últim, amb Delete Key eliminem el keyframe. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tercer pas: Component Animation 
Finalment s’han d’assignar les animacions al 
GameObject pertinent. En aquest exemple, hem afegit 
una component Animation a l’enemic final. Aquestes 
animacions no s’han fet amb Unity però el procediment 
és el mateix. Size determina el nombre d’animacions 
que tindrà el GameObject. Als Elements hi enllaçarem 
les animacions (es pot fer una cerca per nom fent clic a 
l’esfera petita de la dreta). A la casella Animation hi ha 
l’animació per defecte i amb el Play Automatically 
podem forçar l’inici automàtic de l’animació quan 
s’executi el videojoc. Podem habilitar les físiques amb 
Animate Physics però només és útil amb Rigidbodies13.   
Corba Automàtica (suavitzada). ( Corba Linear. (
13Rigidbody: Component que permet que un GameObject es vegi condicionat per les físiques. El Rigidbody pot 
rebre forces i a la vegada fer que els objectes es moguin d’una manera realista.   
!
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F í s i q u e s  d e  l a  r o b a  
 
Al llarg de la partida el jugador es trobarà amb roba que hauria de comportar-se com a tal: 
vestits, estovalles, cortines, etc. Per tant, és convenient aplicar físiques de roba per guanyar 
interactivitat i realisme. Només parlarem de físiques relatives a objectes puntuals de l’entorn, 
no les de la roba de propi personatge. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Component Interactive Cloth 
Requereix un GameObject. Aquest component fa que la malla es comporti com si fos roba. 
Depèn totalment del component Cloth Renderer, per tant, no podem eliminar-lo si el 
GameObject té un Cloth Renderer. Té una sèrie de paràmetres que podem modificar fins a 
aconseguir el comportament desitjat. Passem a veure alguns d’ells: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Exemple d’entorn amb físiques de roba.(
Quant es doblega la roba. 
Fo
rc
es
 e
xt
er
ne
s 
Paràmetres d’una cortina.(
Quant s’estira la roba.  
Efecte humit al moviment.  
Gruix de la superfície 
de la roba. 
Com d’estirats han d’estar 
els vèrtex abans de que 
es trenqui la superfície.  
Malla on es farà la 
simulació de la física.  
Quantitat de colliders 
que suportaran la roba 
(subjecció fixa). 
Fricció, densitat, pressió, resposta a les 
col·lisions amb Rigidbodies, etc.!
19 
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Component Cloth Renderer 
Es fa servir juntament amb el component Interactive 
Cloth. Serveix per visualitzar la roba a l’escena. Els 
seus paràmetres permeten controlar les ombres, 
assignar materials (per defecte el material de la 
malla seleccionada per fer la simulació), decidir si 
seguirà la simulació quan el Cloth Renderer no sigui 
visible, etc. Seria l’equivalent del Mesh Renderer. 
 
I l · l u m i n a c i ó  
 
Una il·luminació adequada és un element essencial per aconseguir una bona ambientació. 
The Wicked Game és un survival horror, per tant, com la majoria de videojocs del seu gènere, 
té una il·luminació més aviat escassa. No obstant, s’han de tenir en compte una sèrie de 
paràmetres a l’hora d’il·luminar les escenes: 
Temperatura de color 
Podríem definir-la com la sensació que rep l’ull humà d’una llum, essent aquesta sensació 
càlida si predominen els matisos vermells, taronges i grocs; i freda si predomina el blau. En 
el videojoc, l’escenari exterior rep majoritàriament llum natural i els interiors llum artificial. La 
llum natural, com en aquest cas és de nit, és una llum freda. Si li sumem a això l’efecte de la 
boira, aconseguim una tonalitat marronosa a l’entorn. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A l’exterior també trobem fonts de llum càlides, com l’espelma i els fanals de la façana. De la 
mateixa manera, a l’interior també podem trobar fonts de llum natural fredes, per exemple 
els feixos de llum de lluna que traspassen les finestres. S’ha de trobar el balanç entre les 
zones càlides i les fredes, tot dependrà de la visió cinematogràfica que vulguem donar-li. 
Per tant, s’han de resoldre les següents qüestions: Com es pretén mostrar la realitat de la 
imatge? La il·luminació de l’entorn simula una imatge preconcebuda pel nostre cervell o és 
exactament com a la realitat?!  
Aquesta pedra no està afectada per la 
boira i podem apreciar la temperatura de 
color de la llum natural simulada (freda). 
           Captura de l’exterior, que està cobert de boira.(
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Direcció de la llum 
Un videojoc no és com una imatge fotogràfica 
estàtica ja que el jugador por explorar l’entorn i 
pot tenir molts punts de vista d’un mateix 
element. Per tant, és important decidir d’on 
vindrà la llum projectada per assegurar-nos de 
que el camí per on passi estigui correctament 
il·luminat. La llum pot ser frontal, lateral, tres 
quarts, zenital o contrallum. Segons la direcció 
de llum escollida, tindrem un resultat o un altre, 
per exemple amb una llum lateral apreciarem 
millor la textura d’un objecte. També s’ha de 
distingir entre llums primàries i secundàries, 
llums d’efecte, etc. Finalment hi ha el factor 
d’il·luminació global. Amb aquest paràmetre la 
llum rebota amb els elements de l’entorn. Unity 
té aquesta funcionalitat extra en els lightmaps14.  
 
Qualitat de la llum 
La llum pot ser especular o difusa. La llum especular és directa i dura, mentre que la difusa 
és suau. La definició de les ombres depèn d’una o altre. Amb llums directes les ombres són 
més definides i contrastades depenent del rang i la intensitat de la llum. La difusió dóna lloc 
a ombres poc definides. El contrast per tant està molt relacionat amb la qualitat de la llum. 
Al videojoc trobem una mica de tot, hi ha fonts de llum directes (com en la captura anterior) 
però també hi ha llums suaus per completar l’esquema d’il·luminació; per exemple, la llum 
difusa que dóna l’espelma del jugador és una llum tipus omni15 sense una direcció concreta. 
 
Mida efectiva de la font 
Literalment és la mida de la font lluminosa vista des de l’observador. Al Unity aquest 
paràmetre no es pot controlar però podem jugar amb la intensitat de la llum. Una font de 
mida efectiva gran tècnicament hauria de donar molta llum, per tant hauríem d’augmentar-li 
la intensitat (i el rang). A la vida real però, hi ha discrepàncies amb aquesta teoria: el sol és 
una font de llum amb una mida efectiva petita però dóna moltíssima llum. 
 
Grup d’angles 
Determinen l’àrea de reflexió d’una superfície especular. Segons l’especularitat del material 
podem obtenir reflexions més o menys definides. El videojoc té pocs elements amb 
superfícies reflectants, bàsicament l’aigua del riu i algun mirall; es fan amb shaders.  
 
 
 
  
14Lightmap: Precàlcul de llums que es fa servir en escenes estàtiques als videojocs. Es calcula com afecten les 
llums a l’escena i es tradueixen aquests càlculs com una sèrie d’imatges. En temps real d’execució 
s’apliquen les imatges calculades als objectes de l’escena per simular la il·luminació. Els lightmaps són 
més realistes i menys costosos que el càlcul en temps real de la il·luminació. 
15Omni: Llum omnidireccional que emet rajos en totes direccions. 
 
!
           Exemple de llum amb direcció zenital.(
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P r o g r a m a c i ó :  T e r r e n y  
 
So trepitjades: Script Player 
Aquest script és molt complex però aquí es fa referència a la part que s’encarrega de 
reproduir sons diferents segons la superfície que estigui trepitjant el jugador:  
  
  
Les variables marcades de color groc estan 
destinades a comprovar si el jugador es mou.  
Les de color taronja especifiquen, primer, si el 
jugador està fora o dins de l’aigua, i en segon 
terme, si està caminant o corrent. 
Les variables de color blau són AudioClips pels 
sons que reproduirà el jugador quan es mogui. 
Amb funcions Start i Awake assignem les 
variables chMotor i controller als components 
CharacterMotor i CharacterController.  
 
 
 
 
!
Clips de so 
En una funció Update s’hi posa la següent 
condició: Si la velocitat de la variable 
controller (que està assignada al Character 
Controller) és major de 0.01 aleshores el 
jugador s’està movent. Amb el següent 
script comprovem a més si el jugador està 
fora o dins de l’aigua: 
 
 
 
!
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L’últim estat que ens queda per comprovar és si el jugador està corrent. Amb aquesta 
condició (seguim dins l’Update) comprovem si el jugador prem el botó central del ratolí: 
 
 
 
Al script complet hi ha més condicions a part d’aquesta, però l’estructura és la mateixa. En 
aquest exemple, si el jugador està caminant fora de l’aigua i prem el botó central, aleshores 
s’activa la funció Running() per tant passarà a córrer. Però s’han de contemplar tots els casos: 
que el jugador estigui dins l’aigua, que s’estigui movent o no, etc. En totes aquestes 
situacions també hauríem de córrer. Finalment, a la funció Running() es modifica la velocitat 
de moviment del CharacterMotor (endavant, endarrere i lateral) i es passa a verificar la 
variable isRunning.  
 
 
 
 
 
Amb tots els estats validats ara ja es pot fer el script que controla les trepitjades (dins de 
l’Update). Amb InvokeRepeating fem que la funció Footsteps() es repeteixi cada segon amb 
un retard inicial de 0. Per tant, el temps màxim que trigarà en detectar un canvi de terreny 
serà d’un segon. La funció té una nova variable de tipus RaycastHit que ens dóna a la línia de 
codi 160 el tag del GameObject amb el qual està col·lisionant el Raycast16. Per tant, entrarem 
a cada una de les condicions segons el nom de tag que assignem a les superfícies i fem un 
audio.Play() de clips diferents. L’exemple en realitat és més llarg però aquí podem visualitzar 
la part relativa al jugador caminant pel bosc (a la línia 172 començaria la condició per a una 
superfície de fusta). Més endavant hi ha una còpia d’aquest script però amb la línia 156 
modificada: la variable isRunning és certa. Per tant, aquesta part serà exclusiva del jugador 
quan corri (i evidentment reproduirà clips d’àudio diferents).  
16Raycast: Línia imaginària projectada des d’un 
punt concret a un altre que comprova 
quins objectes col·lisionen amb ella. 
 
!
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Efecte sota l’aigua: Script Underwater 
Em va semblar un efecte interessant i necessari perquè a l’inici el jugador comença a prop 
d’un riu. El riu té un pla que simula el moviment de l’aigua però si el jugador s’hi endinsa, 
simplement travessa el pla i no hi ha cap indicació de que es troba sota l’aigua.  
Les variables que es creen majoritàriament 
estan relacionades amb la boira (groc). Per 
què boira? Doncs perquè quan estiguem 
sota l’aigua l’efecte de boira s’intensificarà i 
serà el que ens doni aquesta sensació 
d’immersió. Inicialment també feia servir 
un pla programat perquè fes un moviment 
sinusoïdal, però veient l’efecte estrany que 
feia el vaig acabar descartant (variable de 
color verd). També és important la variable 
state (taronja), que relaciona aquest script 
amb el de Player. Per reproduir els sons 
d’ambient farem servir les variables blaves. 
 
 
 
 
!
En Start trobem els paràmetres per defecte 
de la boira (els del Render Settings). També 
busquem el script Player del GameObject 
Player i li assignem la variable state.  
Aquesta part del script no és exclusiva de 
l’efecte sota l’aigua, també la trobem a 
Player i atura el so ambient quan premem la 
tecla “e”, perquè estem obrint l’inventari i 
aquest ja té una música pròpia. Simplement 
remarcar que aquí és útil state perquè li 
passem la variable isUnderwater del script 
Player. Veiem que quan ens trobem sota 
l’aigua es valida la booleana de so ambient. 
En canvi, torna a ser falsa quan premem “e”. 
 
 
 
 
!
Així es com queda l’efecte sota l’aigua quan el jugador s’immergeix.(
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Encara falta explicar la part més important: les funcions Trigger que detecten la col·lisió amb 
el jugador i que executen els canvis. N’hi ha de tres tipus: Enter, Stay i Exit. 
  
OnTriggerEnter s’activa quan entrem a dins 
del Trigger. En aquest cas, només seguirem 
endavant si l’objecte que ha col·lisionat 
amb el Trigger es diu “Player”. Per tant, si el 
jugador xoca amb el collider del riu es 
reprodueix el so ambient amb audio.Play(). 
També veiem com els RenderSettings 
tenen valors nous. Per acompanyar l’efecte, 
es fa un audio.PlayOneShot() d’un so splash. 
En cas d’haver assignat un GameObject a la 
variable UnderWaterPlane aquesta també es 
mostrarà (per defecte està desactivada). 
 
 
 
 
!
OnTriggerStay s’activa mentre estem a dins 
del Trigger. Aquesta funció és útil per 
desactivar els GameObjects de les variables 
lighting, així podrem “apagar” fàcilment les 
llums. En comptes de desactivar-les, també 
podríem haver baixat la intensitat a 0. 
 
 
 
 
!
OnTriggerExit s’activa quan sortim del Trigger. 
Les línies de codi d’aquesta part del script són 
pràcticament iguals que les que hem vist 
anteriorment en el OnTriggerEnter. 
Aquesta funció s’activa quan el jugador surt 
del riu. Veiem que l’àudio s’atura i els Render 
Settings tornen als seus valors originals. 
També es desactiva el pla d’efecte ondulatori 
en cas de que el tinguem assignat. Per últim, 
mencionar que abans l’espelma tornava a 
encendre’s quan abandonàvem el riu, però 
vaig pensar que seria més realista deixar-la 
apagada. Així el jugador hauria de buscar la 
font de llum més propera (un foc) per tornar-
la a encendre. Per això està comentada. 
*Totes aquestes funcions de Trigger les 
tornarem a veure en scripts posteriors perquè 
realment són molt útils per controlar la 
interactivitat amb els elements de l’entorn. 
 
 
 
!
Important: S’ha de marcar la casella Is Trigger 
perquè el jugador pugui traspassar el collider. D’altra 
banda no podrem fer servir cap de les funcions 
esmentades anteriorment.(
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P r o g r a m a c i ó :  M i s s a t g e s  
 
Missatge instantani: Script guiTextDialogueInside i altres 
D’aquest script hi ha diverses variacions, però totes elles funcionen de la mateixa manera. 
Analitzarem el funcionament dels missatges que apareixen amb la col·lisió del jugador sobre 
una zona Trigger. En comptes de fer servir els GuiText de Unity utilitzo textures que passo per 
una funció OnGUI. Aquest tipus de funció permet representar i controlar esdeveniments GUI. 
 
 
 
 
 
 
 
 
La funció Start en el cas general no té gaire importància perquè està pensada per situacions 
concretes: validar si el jugador ha agafat la clau del primer nivell (i en conseqüència no 
mostrar un altre vegada cert missatge) i assignar el script Player_Inventory a la variable 
TheInventory (útil al nivell 6). La funció OnTriggerExit sí és rellevant, perquè quan el jugador  
surti de la zona aleshores readyForMessage serà certa i podrem visualitzar el missatge. En 
scripts similars faig servir una funció OnTriggerEnter i el resultat és el mateix però depenent 
de la situació de vegades convé fer-ho amb Enter o Exit: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Les variables de color groc són relatives al 
missatge: textMessage carrega la textura i 
readyForMessage controla el seu estat; les 
variables de color taronja fan referència al 
contenidor del missatge (GameObject) i el 
temps que trigarà en desaparèixer; i les 
variables de color blau són els valors 
flotants de les seves coordenades. La 
variable de color verd és externa al cas 
habitual i només és útil al nivell 6. 
 
 
 
 
 
!
Amb l’estat readyForMessage cert ja podem 
entrar a dins de la funció OnGUI. Amb 
GUI.DrawTexture mostrem la textura de la 
variable textMessage amb les coordenades 
i les dimensions especificades a les 
variables blaves. Atenció a la línia 34: Una 
vegada hem representat la textura ara toca 
mantenir-la durant una estona abans 
d’ocultar-la o destruir-la. Això ho fem 
cridant la funció Wait(). Fent servir un yield 
WaitForSeconds aconseguim mantenir el 
missatge durant l’interval de temps de la 
variable timer. Passat aquest temps es 
destrueix el contenidor amb Destroy. 
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Presentada l’estructura bàsica, és fàcil veure que a partir d’aquí es poden fer moltes 
modificacions. Per exemple, si volem que el missatge només es destrueixi quan el jugador 
premi cert botó aleshores la funció Wait() canviaria: s’afegiria una condició amb 
Input.GetKeyDown("c") i després es seguiria el procés esmentat anteriorment. Aquest canvi en 
concret és molt útil als escenaris interiors, on el jugador s’ha de col·locar davant d’armaris, 
palanques i objectes diversos i ha de veure el missatge per entendre el que pot arribar a fer 
amb aquests elements. Però no té sentit destruir el missatge la primera vegada que col·lisioni 
amb el Trigger, és millor destruir-lo definitivament quan hagi executat l’acció que descriu.  
Una altra situació seria la següent: prémer un botó, fer l’acció, desapareix el missatge durant 
uns instants i finalment torna a aparèixer (per tant no es destrueix). Aquest cas seria idoni per 
a una porta, que podem obrir i tornar a tancar. Com veiem les possibilitats són infinites. 
 
FadeIn/FadeOut missatge : Script guiTextDialogueStart i altres 
Aquest script és similar al dels missatges instantanis però incorpora un efecte fosa (d’entrada 
o de sortida) per a la textura:  
La variable fadeTexture (groc) carrega la textura del 
missatge. Veiem que en aquesta captura no tenim 
un readyForMessage, això passa perquè aquest 
exemple és d’un missatge que fa la fosa en el 
mateix instant que executem el videojoc.  
Les variables taronges són relatives a les propietats 
de la fosa i les blaves a les coordenades i la dimensió 
de la textura que es mostri per pantalla. 
 
 
 
 
 
!
Com abans, es fa servir una funció OnGUI. Aquesta vegada 
però, també passem els paràmetres del fade. Tornem a 
utilitzar un GUI.DrawTexture per dibuixar la textura. El 
GUI.color.a fa referència al canal alpha (transparència) i veiem 
que el seu valor està assignat a la variable alpha.  
La funció Start és la que comença tot el procés. Cridarà a la 
funció fadeIn o fadeOut depenent del tipus que fosa que 
vulguem: d’entrada o de sortida. El yieldWaitForSeconds 
manté la textura abans que desaparegui.  
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P r o g r a m a c i ó :  A m b i e n t a c i ó  
 
Música ambient: Script AmbientFX 
Un dels principals factors d’ambientació en un videojoc és la música. Amb un AudioSource 
que tingui l’opció loop activada ja seria suficient (perquè el clip assignat es reproduiria 
indefinidament) però en aquest cas, ens trobem amb un problema: la pantalla del inventari. 
El problema que ens planteja aquesta pantalla, és que la música ambient s’hauria d’aturar 
per donar pas a la música de l’inventari. L’estructura per resoldre aquesta situació és idèntica 
a la que s’avançava al script Underwater, on també havíem d’aturar el so al obrir l’inventari. 
 
  
Les variables grogues són diferents AudioClips que 
carreguen la música ambient, per tant podrem 
reproduir fins a 3 clips simultanis sempre i quan 
tinguin el seu AudioSource corresponent. 
La variable playMusic (taronja) controla l’estat de 
la reproducció: si és cert, vol dir que la música 
s’està reproduint i si és fals, s’ha aturat. 
La variable volFX (verda) controla el volum i la 
variable option (blava) accedirà a un dels casos 
plantejats en l’estructura switch.   
La funció Start inclou un switch amb dos casos: El 
primer d’ells (case 0) reprodueix el so en mode 
loop, mentre que el segon (case 1) ho fa una sola 
vegada. El volum el dóna el valor de la variable 
volFX que introdueixi el jugador a l’inspector. 
Aquesta estructura switch és molt útil i va ser molt 
utilitzada en aquest projecte. El fet de poder 
decidir que entri en un cas o un altre permet  
comprimir i optimitzar molt la programació.  
*Sempre que hi hagi una estructura switch en un 
dels codis, hi haurà una zona de comentaris a la 
part superior, juntament amb les variables, del 
número d’option i el cas al que dóna peu. 
Com ja s’ha comentat, es necessita una funció que 
comprovi reiteradament si el jugador pressiona el 
botó “e”, és a dir, si obre l’inventari. Quan s’obre, 
la música ambient es para (línia 46) i la variable 
playMusic és falsa. Si el jugador torna a prémer 
“e”, aleshores tanca l’inventari i la música ambient 
que s’estava reproduint abans torna a escoltar-se 
des del punt on s’havia parat (línia 51). La variable 
d’estat torna a ser certa. 
 
 
 
21.3 
             
 
64 
Entrem a una zona: Script OnTriggerEnter i altres 
Aquest script activa una sèrie d’esdeveniments quan el jugador entra en una zona Trigger. El 
classifiquem com a script d’ambient i no d’interactivitat perquè s’activa involuntàriament, no 
hi ha una acció prèvia i intencionada per part del jugador per posar-lo en marxa. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Les variables grogues són els dos tipus de clips 
que es carreguen: efectes sonors (FX) i música de 
fons puntual (ambient). Les variables taronges 
estan relacionades amb el control del script: 
option ens guia cap a un cas concret de switch i 
timer serà el temps que duri un esdeveniment 
yieldWaitForSeconds. Les variables blaves estan 
assignades a GameObjects i per defecte aquesta 
assignació és nul·la. Això serveix per evitar futurs 
errors de compilació quan carreguem les 
animacions d’aquests GameObjects. Per últim, 
les variables verdes són de tipus boolean i 
controlen diversos estats: si l’àudio s’està 
reproduint, si l’efecte ja s’ha activat una vegada i 
si el jugador ha entrat dins l’àrea. 
 
 
 
 
!
Fixem-nos en la funció Start: aquesta està fent 
una inicialització de playerEntered. Aquest 
pas és necessari perquè si el jugador mor i 
torna a començar el nivell aleshores aquesta 
variable ha de tornar a ser falsa, sinó alguns 
efectes no es tornarien a activar. 
La funció OnTriggerEnter és el nucli del script, 
i com ja hem vist anteriorment, fa ús d’una 
estructura switch. A la captura només es 
visualitza una part, la del primer cas, però hi 
ha fins a 6 casos (tal i com mostren els 
comentaris de la línia 20 a la 27 de la captura 
superior). S’entra dins del cas 0 si la variable 
option té aquest valor, és a dir, si s’ha 
introduït 0 en l’inspector. Aquest cas és 
d’utilització única, perquè es requereix que la 
variable playerEntered sigui falsa i això 
només passa al principi. Després ens esperem 
el temps que dicti el timer, i a continuació es 
reprodueix un el clip d’àudio FX. Si la variable 
anim_01 està ocupada, és a dir, si no es nul·la, 
aleshores es fa un Play de la seva animació. 
Per acabar, playedOnce passa a ser cert. 
 
 
             
 
65 
Ensurt amb Raycast: Script Jumpscare 
Jumpscare és el terme que es fa servir en el món audiovisual per referir-se als ensurts sobtats. 
Aquest script, per tant, té la finalitat d’executar una sèrie d’esdeveniments per espantar al 
jugador. A diferència d’altres scripts (que utilitzen funcions Trigger) aquest utilitza Raycast, 
uns rajos que surten del jugador i dispararan les accions pertinents.  
 
 
 
 
 
La funció Update crea dues variables més: fwd és un vector de direcció i hit és una variable 
tipus RaycastHit. Muntem el nostre Raycast amb l’estructura condicional de la línia 16. Si la 
distància a la que col·lisiona el Raycast és inferior o igual a 10 metres i aquest GameObject té 
un tag d’Enemy, aleshores entrem a dins (en cas contrari no s’activa res). A la línia 22 es crida 
la funció Wait() sempre i quan audioShouldPlay sigui certa. Més endavant, també es segueix 
el mateix criteri per activar l’animació del GameObject amb què ha col·lisionat el Raycast, 
però ara la variable que ha de ser certa és animShouldPlay. Abans d’activar-se l’animació (o 
ensurt) animShouldPlay passa a ser falsa per evitar repetir-la.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
La variable timer (groc) dóna el temps d’espera. Les 
variables taronges carreguen dos tipus d’àudios: 
tornem a distingir entre efecte de so i so ambient. 
Les variables blaves controlen l’estat de l’àudio i 
l’animació, per defecte s’haurien de reproduir. 
 
 
 
 
!
La variable audioShouldPlay passa a ser falsa perquè 
aquest efecte sigui d’un sol ús. Tot seguit es repro-
dueixen els dos clips d’àudio (soundFX i ambientFX).  
Per finalitzar, hi ha un temporitzador (timer) que 
s’assegura de que la música hagi acabat abans 
d’esgotar el jumpscare (seria recomanable donar-li un 
valor similar a la durada del clip d’àudio més llarg). 
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Ensurt amb variable estàtica: Script FrightFX 
Una variant del que acabem de veure és activar el script del ensurt mitjançant una variable 
estàtica. Les variables estàtiques s’assignen estàticament i el seu temps de vida s’estén 
durant tota l’execució del programa. Per tant, si creem una variable estàtica, qualsevol script 
podrà accedir a ella i fer-ne ús.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
La variable state (groga) carregarà el 
script OnTriggerEnter. Aquest pas és 
necessari per accedir a la variable 
estàtica playedEntered. Les variables 
de color taronja fan referència a 
elements estructurals del script que ja 
hem vist en anteriors ocasions: option 
carrega un cas concret de switch i timer 
dóna un temps d’espera al yieldWait-
ForSeconds. Els diferents elements 
(blau) carreguen els GameObjects i les 
variables verdes controlen estats. 
Dins de la funció Start assignem la 
variable state al script pertinent. També 
desactivem d’inici tots els GameObjects 
(per tant no es veuran).  
Comencem a fer ús dels casos. El cas 0 
es fa servir en el museu, quan s’activen 
les llums de les estàtues. Veiem que no 
és necessària cap funció Trigger perquè 
ja estem carregant una variable estàtica 
d’un altre script que passa a ser certa 
quan el jugador col·lisiona amb la zona 
(state.playerEntered). Els GameObjects 
s’activen (es fan visibles) amb SetActive 
(true). El cas 1 es fa servir per activar el 
flicker (parpelleig) d’una llum. Si el 
jugador ha entrat a la zona, es fa visible 
el GameObject element_01 i s’activa la 
seva animació. Seguidament, per evitar 
repetir l’efecte durant un cert temps, 
playedOnce passa a ser certa. Accedim 
a la funció Wait() i esperem el temps del 
timer. Quan ha passat aquest temps, 
isReady és certa, per tant a la línia 59 
playedOnce torna a ser falsa. D’aquesta 
manera, hem aconseguit un efecte 
irrepetible en un temps però amb 
possibilitat de repetir-se a la llarga. 
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P r o g r a m a c i ó :  I n t e r a c t i v i t a t  
 
Encendre foc: Script turnOn_Fire 
Aquest script i el que s’explicarà a continuació entren dins de la categoria d’interactivitat 
perquè el jugador activa conscientment l’acció. Aquest cas en concret, encén l’espelma del 
jugador i/o un altre foc. El script és molt extens i està adaptat al que es necessita en cada 
nivell, però aquí es mostra un exemple per analitzar el seu funcionament: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
La variable objective és específica del primer nivell i 
s’encarrega de controlar si el jugador ha agafat la clau. 
Les variables grogues sí són importants perquè 
carreguen els GameObjects (llums) que s’han d’encen-
dre. La variable igniteCandle (taronja) conté el clip 
d’àudio i playerScript (blau) carrega el script principal 
d’estat del jugador. La variable verda playedOnce 
controlarà que s’encengui l’espelma una sola vegada. 
 
 
 
 
!
Fem un reset de la variable playedOnce per 
evitar problemes en cas de repetir el nivell. 
També busquem el script Player i l’assignem a 
playerScript perquè necessitarem la variable 
estàtica candleOn, que controla l’estat de 
l’espelma. Veiem que segons el nivell l’estat 
inicial de l’espelma potser encès o apagat. 
Aquesta captura mostra el cas concret del 
nivell 10. És curiós perquè al nivell 10, aquest 
script no es fa servir per encendre el foc de 
l’espelma (que seria l’ús habitual), sinó per 
encendre un recipient ple d’oli. La manera de 
funcionar és exactament la mateixa: En primer 
lloc comprovem a quin nivell ens trobem (línia 
119). Si estem al nivell 10, passem a mirar si el 
Trigger ha col·lisionat amb el jugador. Si es així 
i a més té l’espelma encesa (òbviament, sinó 
no tindria sentit prendre foc al recipient) i no 
s’ha activat encara l’efecte (playedOnce fals), 
aleshores entrem a dins de la condició. Es fa 
un Play de l’animació del GameObject firePar-
ticles i es fa visible el GameObject lighting1 
(que correspon a la llum de la flama). També 
es reprodueix un efecte de so (igniteCandle) i 
es modifica la variable d’estat playedOnce 
perquè ara ja és certa. La línia de codi 132 és 
més aviat gràfica, però entenem que el foc de 
l’espelma segueix encès (candleOn = true). 
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Accions sobre objectes: Script OnTriggerSound 
OnTriggerSound és el script que té més casos switch. Puntualment també s’ha fet servir per 
llançar esdeveniments ambient pel fet d’estar construït al voltant d’una funció OnTriggerStay, 
però la majoria de casos fan referència a esdeveniments d’interactivitat (com bé podem 
comprovar a la zona de comentaris). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ens adonem que aquest script té molts usos 
només fent una ullada a la llarga caixa de 
comentaris. Les variables grogues són els 
AudioClips que carregarem (efectes de so i 
música ambient). Les variables taronges són 
relatives a les estructures del codi que ja hem 
vist: option, timer i en trobem una nova: 
level. Aquesta última és de tipus int (enter) i 
ens donarà el número de nivell del build al 
qual haurem de fer canvi de nivell.  
Les variables blaves, verdes i roses fan 
referència a les animacions: les blaves 
contenen els GameObjects (per defecte nuls), 
les verdes controlen diversos estats (s’han 
acabat de reproduir les animacions o encara 
estan en procés?) i per últim les variables 
roses són de tipus string (cadena de caràc-
ters) i s’hauran d’omplir a l’inspector amb el 
nom de les animacions que vulguem activar. 
D’aquesta manera aconseguim generalitzar 
molt l’ús d’aquest script, és a dir, fer-lo apte 
per a qualsevol cas que se’ns presenti.  
 
 
 
 
!
Aquest script fa servir una funció OnTriggerStay 
(activa mentre el jugador estigui a dins de la zona 
Trigger). Si l’àrea col·lisiona amb el jugador, 
aleshores s’entra a un del casos del switch. Ens 
dirigirà a un o l’altre depenent del valor option que 
haguem introduït abans a l’inspector. Parlarem 
específicament del cas 11. Si el jugador pressiona la 
tecla “c” (és una acció intencionada) i no s’ha activat 
abans l’efecte ni tampoc s’està duent a terme, 
aleshores entrem a dins de la condició. Com podem 
veure a la capsa de comentaris, el cas 11 és exclusiu 
de les portes. Ara mateix la porta s’estaria obrint, i 
així ho veuríem per l’animació i el so que es 
reprodueix. Seguidament es farien unes pauses i 
s’establiria que playedOnce i isPlaying són certes 
perquè ja s’ha obert del tot. Una segona condició* 
amb l’animació reverseAnimation (rosa) i variables 
d’estat invertides servirien per tancar la porta. 
 
 
*Aquí s’obriria una segona condició igual que la primera però amb les 
booleanes invertides i un anim_01.animation.Play(reverseAnimation). 
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Resolució de puzle: Script pressByOrder 
L’últim cas d’interactivitat que trobem és la interactivitat intencionada però amb un nivell de 
dificultat afegit: resoldre trencaclosques. El script que mostro a continuació fa servir Raycast i 
és una extensió del que veurem més endavant amb el script de recol·lecció Collection: 
 
   
Poc a poc anem veient que es van repetint les 
variables i estructures explicades anteriorment. 
En aquest cas, també treballem amb la llum i el 
foc de l’espelma (línies 13 a 16) i amb un 
missatge emergent (línies 24 a 31). Com 
aquestes estructures ja les hem vist, parlarem 
de les variables específiques del puzle. 
La variable VerifyPuzzle (groc) està enllaçada 
amb el script Collection (a l’apartat de progra-
mació de l’inventari es parlarà més a fons 
d’aquest script). La variable taronja option ja 
sabem el que fa. Les variables roses són els 
diferents clips d’àudio que necessitem i anim 
(blava) s’assignarà a un GameObject que tingui 
animació. Després trobem fins a quatre 
variables d’estat, tres d’elles pròpies del script i 
una estàtica (thirdButtonPressed). 
 
 
 
!
Explicació del script a 
la següent pàgina. 
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Assignem la variable VerifyPuzzle al script Collection dins de la funció Start. A la funció 
Update creem un RaycastHit del tipus ScreenPointToRay, d’aquesta manera el raig anirà des 
de la càmera fins a un punt qualsevol de la pantalla. Si l’objecte amb el qual col·lisiona el 
Raycast que surt de la càmera és un puzle (això ho determina el script Collection), entrem a 
dins de la línia 59. Vaig muntar amb previsió, una estructura switch per a diferents puzles, 
però al final només vaig fer-ne un. Per tant, encara que hi ha diversos casos, realment només 
es fa servir el primer. En una expansió del projecte podria incorporar més trencaclosques. 
El funcionament intern per detectar l’ordre amb què s’han polsat els botons és senzill: 
disposem de tres variables d’estat diferents, una per a cada botó, que són falses d’inici. A 
mesura que pressionem sobre el botó adequat, aquestes variables passaran a ser certes. Per 
exemple, si vaig provant i al final premo el primer botó de la seqüència, aleshores 
firstButtonPressed serà true. Fem el mateix amb el segon i tercer botó i anem entrant cada 
vegada a una condició diferent. Era necessari fer saber al jugador si anava ben encaminat, 
per això vaig incorporar l’alerta del so correctAnswer. 
 
 
 
 
 
 
Com thirdButtonPressed és cert quan el jugador ha polsat els tres botons de la seqüència en 
ordre, accedim a les línies de codi de la captura superior. En primer lloc s’activa l’alerta 
sonora solvedSound; després es criden dues funcions més: flickerFire() per fer un efecte 
pampallugueig al foc de l’espelma, i Wait() per esperar-se una estona abans d’obrir el 
passadís secret. Quan ja ha passat el temps requerit, continuem a partir de la línia 84. Es torna 
a escoltar un efecte de so nou (openingPassage) i s’activa l’animació del GameObject anim 
(que és la porta secreta). Per acabar, se li assigna a la variable isDone l’estat de cert per evitar 
que es torni a repetir tota aquesta seqüència d’accions. Tot seguit, es presenten captures de 
les funcions esmentades i dues més complementàries per mostrar el missatge: 
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P r o g r a m a c i ó :  I n v e n t a r i  
 
Skin de l’inventari: Script Inventory_GUI 
Aquest és el primer script de l’inventari, necessari perquè el jugador visualitzi la finestra tal 
qual volem. Abans però, seria necessari crear un skin17 per després poder modificar-lo en 
mode d’execució. Podem fer coses tal com suprimir la imatge de fons per defecte, posar-hi 
un hover, canviar la mida, alineació o color de les fonts, etc.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
17Skin: Element que permet canviar l’aparença externa de la interfície d’una aplicació sense 
afectar la seva funcionalitat. Els skins poden donar una aparença completament 
diferent a l’original. 
!
Nota: Els scripts d’aquest apartat són una proposta alternativa al 
sistema d’inventari presentat per l’usuari de Youtube 
theslayer29179. Aquest és l’enllaç del seu canal: 
https://www.youtube.com/channel/UCTHlSV8efdPY8jgeHmySKkw 
 
La variable playerScript (groc) estarà assignada 
al script principal del jugador Player. Les 
variables taronges contenen els clips d’àudio: 
l’efecte d’obrir la bossa i la música de fons. Les 
variables blaves carreguen la textura dels slots i 
els munten en forma de quadrícula.  
InventoryOn (verda) controla si tenim obert o 
no l’inventari i myskin (rosa) carrega la GUISkin 
que assignem a  l’inspector. 
 
 
 
 
!
Amb aquesta primera part del script 
controlem la apertura i tancament de 
l’inventari, els efectes de so que s’activen en 
cada moment i també relacionem la 
interfície gràfica amb el script que afegeix el 
ítems (Inventory_Add_Item). 
Comencem amb l’última part esmentada. La 
variable playerScript busca el component 
Inventory_Add_Item. Més endavant, abans 
de tancar la funció Update, veiem que a la 
línia 64 cridem a la funció newItem d’aquest 
mateix script. Això ens permetrà actualitzar 
el recompte d’objectes que anem afegint. 
Tornant a l’inici, de les línies 28 a 49 del codi 
s’accedeix a l’inventari sempre i quan el 
jugador premi la tecla “e”. Com ja ens 
resultarà familiar de scripts anteriors, 
juguem amb una estructura if / else per 
obrir i tancar amb els corresponents efectes 
sonors i els canvis d’estat sobre la variable 
booleana InventoryOn. A més, s’incorpora 
la variable toMute que permet silenciar un 
GameObject puntual (en cas de que fos 
necessari). La música de fons es controla 
d’una manera similar (línies 52 a 63). 
 
 
 
21.5
.5 
             
 
72 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
En aquesta segona part fem ús d’una funció OnGUI 
per representar gràficament el contingut de 
l’inventari. A la línia 70 establim el skin que farem 
servir (el de la variable myskin es diu Inventory*). Més 
endavant, si l’inventari està obert (InventoryOn certa) 
es comença un grup GUI. Fins que no es torni a tancar 
(a la línia 91), tots elements que es vagin col·locant 
formaran part del mateix grup. La condició que 
s’inicia a la línia 76 i es tanca a la 83 serveix per 
visualitzar tooltips o informació dels ítems. No obstant 
aquesta funcionalitat no està acabada i en la versió 
actual no està disponible.  
GUI.DrawTexture és l’estructura que dibuixa la finestra 
de l’inventari amb la textura que li especifiquem: 
InventoryWindow. Es crea en forma de rectangle, en 
les coordenades (0,0) i amb les dimensions que doni 
la resolució de la pantalla. Això s’aconsegueix amb 
Screen.width i Screen.height. Seguidament, s’assigna la 
variable GridValue a una estructura tipus quadrícula 
(GUI.SelectionGrid). Tal i com acabem de veure, la 
quadrícula tindrà les coordenades i dimensions que 
especifiquem. En aquest cas, és qüestió d’anar 
provant valors fins a trobar els més adients i sempre 
fer-ho respecte a la resolució total per adaptar 
aquesta interfície a qualsevol pantalla. La quadrícula 
tindrà el número total de slots que marqui la variable 
Grids (de tipus array) i com a màxim 4 slots per fila.      
Nota: Per fer memòria de com quedava l’inventari final, dirigiu-
vos a la pàgina 27 d’aquest mateix document.  
 
*Captura del skin Inventory.(
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Inventari del jugador: Script Player_Inventory 
Aquest script és molt curt i bàsicament construeix l’estructura interna de l’inventari. Aquí no 
afegirem ítems, simplement establirem l’organització d’aquests mitjançant arrays. Com 
podem veure, totes les variables generades són estàtiques, per tant són accessibles des 
d’altres scripts. La variable itemID (groga) recull en forma de cadena de caràcters el nom dels 
ítems, la variable itemPlayersAmount (taronja) guardarà la seva quantitat (per defecte està a 
0) i per últim, la variable itemTexture (blava) assignarà a cada ítem la seva icona.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Aquesta és la següent part del script: en primer lloc es crea una variable nova de tipus array 
anomenada textures (línia 28). Aquesta variable és complementària de itemTexture i té la 
finalitat de carregar les textures de la carpeta Item_Icons. És important tenir les imatges 
correctament numerades dins de la carpeta Item_Icons perquè el script les carregui en l’ordre 
que ens interessa. Fixem-nos en l’exemple: 
 
 
 
 
 
 
 
 
L’estructura iterativa for és útil per passar per totes les textures de la carpeta i assignar-les a 
una posició de l’array itemTexture (línia 32). D’aquesta manera, aconseguim relacionar 
finalment les dues variables. 
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Afegir ítems: Script Inventory_Add_Item 
La finalitat d’aquest script és afegir els ítems al model d’inventari que acabem de presentar. 
El script Collection (de recol·lecció) referenciarà a aquest en tot moment, per això és 
important saber primer el funcionament d’aquest abans d’explicar Collection.  
 
 
 
 
 
 
 
A la funció Start assignem les variables grogues al seus corresponents scripts. Les línies de 
codi que venen a continuació serveixen per guardar els ítems recollits i evitar que 
desapareguin quan es canviï de nivell: Una estructura for comprovarà constantment la 
quantitat d’ítems recollits fent la referència Player_Inventory.itemPlayersAmount.length. És 
important afegir el length perquè inspeccioni tota la llargada de l’array. Si ens trobem amb 
un ítem del qual tenim una quantitat major que 0 (per tant s’ha recollit) entrem a dins de la 
condició. El print està per comprovar visualment quins ítems està detectant com a recollits o 
dit d’una altra manera, quins ítems està guardant. El següent pas, és actualitzar el contingut 
de l’inventari amb les línies 25,26 i 27. Perquè ho entenguem, aquest codi intenta salvar la 
informació obtinguda durant l’últim nivell i copiar-la en el nou encara que aquest faci 
inicialment un reset del contingut de l’inventari. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Les variables grogues referencien als scripts externs 
Inventory_GUI i Player_Inventory. La variable Array 
Grid prendrà la posició dels ítems dins de la quadrí-
cula i la variable estàtica InventoryNewItemAdded 
està igualada a -1 perquè amb 0 ja comencem a 
comptar el primer ítem recollit. Les variables blaves 
carreguen les icones de slot buit i slot ple. 
 
 
 
 
!
Nota: És important per no dir 
imprescindible fer un backup dels      
ítems de l’inventari. En cas contrari, la 
jugabilitat es veuria greument 
perjudicada. 
 
 
 
 
!
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La funció newItem() recordem que la referencia el script Inventory_GUI a la pàgina 71. El 
script Collection també treballa amb ella, però a través de la variable InventoryNewItem 
Added. Si aquesta variable és inferior a -1 entrem a dins de la condició.  
La primera crida es fa a la variable TheNewItem que conté la textura de l’ítem que reculli el 
jugador. Si hi ha espai a l’inventari, és a dir si l’array dels objectes recollits és inferior al màxim 
de la quadrícula, aleshores seguim endavant i procedim a afegir un ítem (línia 38). Ara ens 
trobem amb tres situacions diferents: Que sobreescrivim sobre la casella d’un ítem que ja 
teníem (per tant s’actualitzaria el comptador), que ens trobem amb un slot buit i 
efectivament vulguem afegir un ítem nou, o que la casella ja estigui plena i vulguem saltar a 
la següent. Les línies de la 40 fins a la 48 corresponen al primer cas, de la 50 a la 58 al segon, i 
de la 60 a la 63 a l’últim. Fixem-nos en les múltiples crides que es fan a altres scripts, per això 
era important fer les variables estàtiques i completament accessibles. Destacar que en cap 
moment s’està especificant la quantitat ni el tipus d’ítem que afegim. Això ho fa Collection. 
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Recol·lecció: Script Collection 
Collection és el script definitiu de l’inventari. Controla tot el procés de verificació i recol·lecció 
dels ítems. Aquest script és molt extens, per tant s’explicaran breument les funcionalitats 
bàsiques del codi: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Abans de res, cal destacar dues funcions que contribueixen a la usabilitat del videojoc: 
OnMouseOver i OnMouseExit. És important fer-les servir perquè necessitem il·luminar 
l’objecte que el jugador senyali; així podrem fer-li entendre que pot realitzar alguna acció 
amb ell. OnMouseOver s’activa quan estem a sobre de l’ítem, i augmenta els valors RGB del 
color del material amb la variable colorIncrease (que es de tipus enter). Com més alt sigui el 
valor que introduïm a l’inspector, major serà la diferència que es notarà quan passem el ratolí 
per sobre. El canal alpha no es modifica. 
 
 
 
 
La funció OnMouseExit s’activa quan deixem de senyalar l’objecte. Aleshores, al material 
torna als valors RGB originals (variables r_value, g_value, b_value i a_value). A més, les 
booleanes beNote, beObject i beButton tornen a ser falses. 
 
 
 
 
Les variables TheInventory i AddItems (gro-
gues) estaran assignades als scripts Player_ 
Inventory i Inventory_Add_Item. La variable 
itemSound (taronja) conté el clip d’àudio que es 
reproduirà quan el jugador agafi l’ítem. 
Recordem que aquest script serà un component 
dels objectes que es puguin recollir (destrals, 
monedes, claus, etc.) per tant, escoltarem sons 
diferents depenent el clip que assignem a 
l’inspector. La variable noteMessage (blava) 
recull la textura que es mostrarà de missatge 
instantani quan es reculli l’ítem. Les variables 
verdes controlen diversos estats; la seva funció 
principal és distingir entre notes, objectes, 
botons i puzles. Les dues variables roses són 
necessàries per segons quines estructures i les 
variables no marcades són de tipus float i donen 
les coordenades i dimensions del missatge, i els 
valors RGBA d’un color. 
 
 
 
 
!
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Com ja és habitual, a la funció Start assig-
nem les variables als scripts pertinents.  
Aquesta vegada, la funció Update és força 
complexa perquè incorpora un Raycast 
Hit i haurà de comparar el nom dels ítems 
amb els quals col·lisiona. A la línia de codi 
51 creem una variable itemName de 
tipus string. Veiem com la cadena de 
caràcters ens la dóna l’expressió hit.colli-
der.name. Fins aquí, i amb l’ajuda d’un 
Debug.Log, ja podríem comprovar si el 
Raycast detecta correctament els ítems, 
perquè haurien d’aparèixer els noms a la 
consola. Ara bé, el script va més enllà i és 
necessari diferenciar el tipus d’objecte 
per decidir quina acció es durà a terme. 
La captura està incompleta, però aquí 
podem veure com diferenciem entre una 
nota i un objecte que es pot recollir: si el 
nom del GameObject conté la paraula 
note serà una nota, i si conté la paraula 
obj  serà un ítem per l’inventari. Si fossin 
botons, faríem exactament el mateix.  
Entrant a cada un de les condicions es fa 
certa una variable d’estat diferent. 
Important: A les línies 111 i 112 trobem 
un exemple que afegeix ítems: decidim la 
quantitat agafada (itemPlayersAmount) i 
quina posició ocupa dins de l’array 
InventoryNewItemAdded; dit d’un altra 
manera, diem de quin objecte es tracta.  
La funció OnMouseDown només s’activa 
quan fem clic sobre l’objecte. A més, 
treballem amb la variable readyFor 
Message que va lligada a una funció 
OnGUI (la típica que hem comentat en 
altres scripts). Només es mostrarà un 
missatge instantani si l’ítem és una nota 
(per llegir la història) o bé un objecte 
d’inventari (excepte les monedes). 
Destacar que en el cas dels botons 
s’activa una animació i en tots ells 
s’escolta un efecte de so (itemSound). La 
funció Timer() s’encarrega d’agafar les 
monedes una sola vegada i les destrueix. 
 
 
Afegim ítem.!
Nota: Per utilitzar els objectes 
de l’inventari simplement s’ha 
de referenciar aquest script i 
comprovar que disposem de 
l’ítem necessari en l’array.    
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P r o g r a m a c i ó :  C a n v i  d e  n i v e l l  
 
Pantalla de càrrega: Script LoadingScreen 
LoadingScreen és un dels pocs scripts d’aquest projecte realitzats amb llenguatge C#. Aquest 
script, a més de carregar-nos el nou nivell, mostrarà asíncronament una pantalla de càrrega: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Nota: Aquest script pertany a l’usuari de Youtube 
unitycookie. L’enllaç al vídeo és el següent : 
https://www.youtube.com/watch?v=b3FWw0rfKxY 
 
 
La variable groga levelToLoad és de tipus 
string i serà la referència de nivell a carregar. 
Les variables taronges contenen els 
GameObjects que faran de barra de progrés i 
de background (d’inici les dues estaran 
desactivades).  
La variable loadProgress (blava) inicialment 
té el valor de 0 i serà el comptador del 
progrés d’anar d’una escena a una altra. Per 
últim, la variable verda timeToChange 
controlarà el temps que ens quedi per 
carregar la nova escena. 
 
 
 
 
!
Aquesta part del script és força complexa. Si la 
zona Trigger col·lisiona amb el jugador (que té 
el tag Player) aleshores iniciem una corutina18 
de la funció DisplayLoadingScreen (línia 28). 
A la línia 34 utilitzem IEnumerator per fer un 
spawn de la funció DisplayLoadingScreen, 
executant-la com en un WaitForSeconds. Per 
entendre-ho, IEnumerator processa les funci-
ons amb un cert retard fora del bucle 
convencional que hi ha en un Update (en 
aquest cas no en tenim perquè fem servir C#).  
A la funció DisplayLoadingScreen li passem 
una nova variable anomenada level que en 
realitat es tracta de la variable levelToLoad 
convertida en una cadena string. Veiem que 
timeToChange el fa servir una estructura 
WaitForSeconds. Esperarem fins que sigui el 
moment de canviar de nivell i mentrestant 
mostrarem el GameObject background (línia 
40), que hauria d’incloure una textura.  
Mentre es carregui el nou nivell, una operació 
asíncrona s’estarà realitzant en segon pla 
(línia 42). La variable loadProgress s’assignarà 
al percentatge del procés completat i opcio-
nalment la podrem mostrar per pantalla. 
!
18Corutina: Programa que s’executa concurrentment o simultàniament 
amb altres. Es crida a un funció que s’executa fins al final abans 
de retornar cap valor.   
!
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P r o g r a m a c i ó :  M o v i m e n t s  j u g a d o r  
 
Moviment amb animacions: Script ControlAnimacions 
El script que s’explica a continuació és una adaptació del model que vaig fer servir a 
l’assignatura d’Entorns Virtuals de l’any passat. L’objectiu és fer servir les animacions del 
model al mateix temps que es mogui el personatge. La variable state (groga) carrega el script 
de Player (a la funció Start és on busca el component): 
 
 
  
La funció Awake s’utilitza per inicialitzar qual-
sevol variable o estat abans de que comenci a 
executar-se el videojoc. En aquest cas, estem 
establint el wrapmode o mode de reproduc-
ció de les animacions del personatge. Totes 
elles es repetiran en mode loop excepte 
l’animació de saltar jump. També assignem a 
cada animació un nivell de prioritat o layer; 
de nou totes tindran la mateixa prioritat 
excepte el salt, perquè hauria d’interferir 
l’animació idle, de caminar o de córrer. 
La funció Update s’encarrega de comprovar 
quin és l’estat del jugador (si està quiet, 
caminat, corrent o saltant) i actuar en 
conseqüència assignant l’animació que 
pertoca. Recordem que aquesta informació 
s’aconsegueix del script Player per mitjà de la 
variable state. Diferenciem entre 3 estats 
principals: el jugador o bé està quiet, o s’està 
movent o està saltant. El else contempla a 
més els dos casos següents: si està movent, 
pot estar caminant o corrent.  
Per cridar les animacions s’utilitza l’estructura 
animation.Crossfade perquè així no es nota 
el canvi d’una animació a l’altre (fa un fade). 
En el cas de caminar, s’ha afegit la possibilitat 
d’invertir l’animació sempre i quan el jugador 
tiri cap enrere. Això s’aconsegueix fixant una 
velocitat de reproducció negativa (línia 39) a 
la construcció animation.speed.  
 
 
 
21.7 
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P r o g r a m a c i ó :  I A  e n e m i c s  
 
Intel·ligència artificial: Script AI_PatrullarEncaratPerseguir 
Sense intel·ligència artificial no podríem fer que un enemic ens perseguís, i això en un 
videojoc seria molt estrany.  Aquest script està adaptat d’un model de l’any passat. Les noves 
funcionalitats bàsicament estan relacionades amb el factor d’invisibilitat del nivell 6 i la 
incorporació d’una corutina perquè s’escoltin les trepitjades de l’enemic (molt similars a les 
trepitjades del jugador). 
  
La variable canSeePlayer (groga) fa de pont 
entre aquest script i el script Invisibility (que 
converteix els materials en invisibles).  
Les variables roses són de patrulla, per tant estan 
relacionades amb el recorregut, mentre que les 
variables taronges són de persecució, així doncs 
necessitarem nous paràmetres per supervisar la 
distància entre l’enemic i el jugador. 
Les variables de color blau són els efectes de so i 
les animacions de cada estat de l’enemic, aquests 
poden ser: patrullar, perseguir i atacar.  
Finalment, les variables de color verd són 
booleanes que controlen precisament aquests 
estats: walking, running o attacking. 
 
 
 
 
!
A la funció Start assignem canSeePlayer al script 
Invisibility. A l’Update plantegem les dues possi-
bles funcions del comportament de l’enemic: 
Perseguir() o Patrullar(). L’enemic perseguirà al 
jugador si les funcions EstemPropersAlPlayer() i 
NoHiHaObstacles() retornen un valor true. 
També la variable canSeePlayer ha de ser true; 
en conseqüència el jugador ha de ser visible. Si 
no es donen cap de les condicions anteriors, 
aleshores simplement patrullarà.  
NoHiHaObstacles() retorna true si la variable info 
del RaycasyHit té el nom del jugador, és a dir, que 
detecti que ha col·lisionat amb Player (línia 104). 
 
 
 
 
!
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EstemPropersAlPlayer() retorna true si el valor de la variable dist_to_target és inferior al valor 
dist_start_chase, dit d’una altra manera: si el jugador supera el límit a partir del qual l’enemic 
comença a perseguir-lo. Per aconseguir la distància de l’enemic cap al jugador fem servir la 
construcció Vector3.Distance (línia 80), que retorna la distància entre dos punts.  
 
 
 
 
 
La funció Patrullar() té activa l’animació de caminar de l’enemic (línia 140). També li passa 
l’estat de true a la variable isWalking (mentre les altres segueixen sent falses). Aquesta funció 
bàsicament treballa amb els waypoints que marquen el recorregut de l’enemic. Les línies 150 
i 151 s’encarreguen d’encarar l’enemic cap als waypoints, i si hi ha la distància suficient, es 
dirigeix cap al següent amb la velocitat speed que introduïm a l’inspector. Quan l’enemic 
arriba a un waypoint, s’actualitza al següent de l’array (línies 161 i 162).  
 
  
És necessària una funció Footsteps() per escoltar les 
trepitjades de l’enemic. Altre cop fem servir un 
InvokeRepeating per repetir-la a cada segon. 
Fixem-nos que els clips d’àudio estan en mode loop: 
és lògic perquè les passes s’escoltaran indefinida-
ment fins que l’enemic canviï d’estat (de caminar a 
córrer per exemple). A la captura només en veiem 
dos, però l’estat d’atacar (isAttacking == true) es 
plantejaria amb la mateixa estructura condicional. 
 
 
 
!
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En darrer lloc tenim la funció Perseguir(), que s’activa quan el Raycast de l’enemic col·lisiona 
amb el jugador. Per començar, l’enemic es deixa d’encarar cap als waypoints i s’encara cap al 
jugador. Es crea la variable dist_to_player per controlar la distància que hi ha respecte al 
jugador. Mentre aquesta distància sigui superior a la de min_dist_to_player (línia 118) es 
perseguirà al jugador. Quan l’enemic estigui tan a prop que la distància sigui igual o inferior a 
min_dist_to_player, aleshores canviarà d’animació i atacarà (línies de la 127 a la 131). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
P r o g r a m a c i ó :  S a l u t  
 
Restem salut: Script FadingHealth 
Per últim, s’explicarà breument el funcionament del script de vida. Cal dir que aquest script 
està incorporat a les amenaces (enemics, focs, trampes, etc.) i no al jugador; per tant funciona 
independentment del script Player. 
 
  
Nota: Tot i que l’enemic ataca, fins ara no està 
restant salut al jugador. Això s’explicarà a 
continuació amb el següent script.(
Les variables grogues carreguen components 
externs (scripts) a la funció Start. 
Les variables taronges carreguen textures, totes 
elles de pantalla completa.  
Les variables de color blau són els diferents 
llindars dels nivells de vida (de tipus flotant). 
La variable ouch (grisa) és un clip d’àudio. 
Les variables roses s’utilitzen en diverses cons-
truccions, normalment estructures condicionals. 
La variable enterCollider controla si el jugador 
ha entrat o no a la zona que li restarà salut. 
 
 
 
!
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La funció OnGUI té la finalitat de mostrar 
textures de pantalla segons el nivell de vida. 
Per defecte el jugador no perd salut, per això 
a la línia 80 assignem una textura totalment 
transparent (tex1).  
Quan la vida del jugador és inferior o igual al 
valor del primer llindar (healthL1) aleshores 
la funció mostra la tex2. El nivell de salut 
també serà superior a healthL2. 
Es fa el mateix amb els nivells de salut 2 i 3. 
Quan s’arriba al nivell de salut 4, aleshores es 
mostra la pantalla de càrrega i es carrega el 
nou nivell. D’aquesta manera aconseguim 
exactament el mateix efecte que si féssim 
servir el script LoadingScreen. 
Nota1: Si el jugador es troba al nivell 6 i el mata el 
monstre de la sala, perdrà la poció d’invisibilitat, però 
quan comenci el nivell de nou podrà tornar a agafar-la. 
Nota2: Totes aquestes textures es representen a 
pantalla completa i s’adapten a qualsevol resolució. 
 
 
La funció OnTriggerEnter detecta quan entra el jugador en la zona. Si 
ho fa i a més és visible, reprodueix un clip d’àudio (ouch) i la variable 
enterCollider passa a ser certa. En canvi, enterCollider torna a ser 
falsa quan sortim de la zona (funció OnTriggerExit). 
La funció Update s’encarrega d’actualitzar constantment el nivell de 
vida: es perd vida si el jugador entra a la zona (línia 61) i es recupera 
amb el temps si s’aparta del perill (línia 67). Amb tot, és necessari 
portar un control del nivell màxim de vida, ja que quan ens 
regenerem podríem superar el valor màxim (línia 73). 
*Aquest sistema de vida és molt útil perquè és intuïtiu i no ocupa 
espai innecessari de la interfície. En els darrers anys, s’ha implementat 
molt en videojocs d’aquest gènere. 
 
 
 
 
!
Així es com el jugador s’adona que està perdent salut.(
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Postproducció 
!
!
!
!
!
!
!
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!
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E f e c t e s  d e  c à m e r a  
 
 
 
!
! !
22 
Bloom and lens flares 
Aquest efecte només està disponible a la versió Pro 
del Unity. L’efecte fa que la imatge sigui més brillant. 
També podem apreciar un lleuger desenfocament a 
les vores. S’utilitza per aportar una sensació de sur-
realisme a la imatge, tal com si el jugador es trobés 
en un somni. Amb paràmetres molt elevats es perd 
massa informació perquè la imatge se sobresatura, 
per tant s’ha d’anar amb compte. !
 
 
 
 
!
Intensity: 0.75 
Threshold:  0.1 
Blur iterations: 1 
Blur spread: 2 
Color correction curves 
Només disponible a la versió Pro del Unity. L’efecte 
si no es controla és molt brusc, però si es modifi-
quen les corbes subtilment es poden fer petites 
correccions. En aquest cas, els colors de la imatge 
queden més contrastats i hi ha una lleugera millora 
de lluminositat. No interessa forçar massa l’efecte, 
perquè sinó es perd la sensació de foscor absoluta 
que hi ha dins la casa. !
 
 
 
 
!
R 
Motion blur 
Només disponible a la versió Pro del Unity. Aquest 
efecte és essencial per simular realisme en un 
videojoc. A la vida real, quan desplacem ràpidament 
el nostre punt de vista, veiem borrós degut a un 
defecte de la visió humana. Hi ha moltes opinions 
respecte el Motion Blur i hi ha jugadors que prefe-
reixen desactivar-lo. En aquest cas només es detecta 
quan es fan moviments de càmera bruscos; d’altra 
banda no es nota perquè té un valor molt baix. !
 
 
 
 
!
Blur amount: 0.15 
Extra blur: Off 
G B 
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O p t i m i t z a c i ó  
 
Optimitzar és un procés molt important per aconseguir una bona jugabilitat. L’objectiu és fer 
que l’usuari tingui una experiència de joc satisfactòria i per tant, s’ha d’intentar arribar a uns 
mínims de fluïdesa. És complicat dur a terme una bona optimització, perquè s’ha de tenir en 
compte des del mateix instant que s’inicien els models. Per tant, el modelatge lowpoly seria 
el primer factor que influencia en el rendiment. En aquest projecte, he intentat fer servir 
models lowpoly en la mesura que ha estat possible, però tot i així, no és suficient. Hi ha altres 
tècniques i les exposo a continuació. 
Utilitzar eines per controlar el rendiment 
Unity ens ofereix eines per tenir un control precís del rendiment. En primer lloc, trobem la 
finestra Stats (estadístiques) a la cantonada superior dreta de la finestra Game. Aquesta 
finestra funciona en temps real 
mentre executem el videojoc. És 
destacable la informació dels FPS i 
dels draw calls. Aquests últims, són 
les vegades que s’han de cridar els 
diferents materials de l’escena. La 
prioritat és reduir aquest número el 
màxim possible. 
També és interessant saber quantes 
animacions hi ha a l’escena, quantes 
malles amb skin, el número de vèrtex 
totals, de triangles, etc.  
 
Podem fer servir una altra eina per conèixer la repartició del flux d’aquest rendiment. L’eina 
es diu Profiler i per defecte no és visible. Es troba a Window > Profiler. En aquesta finestra 
podem veure que els fluxes que més CPU ocupen són Render i Scripts. Ara tal i com està el 
videojoc hi ha molt poques físiques a l’entorn, però si en un futur n’afegís més, ocuparien 
una bona part del rendiment. No és casualitat que el nivell 6 sigui el que més costa carregar. 
Això es deu, en gran mesura, a les físiques de roba que té incorporades. També costa bastant 
carregar el nivell exterior de la casa, però en aquest cas no és per les físiques, sinó per la 
quantitat d’elements que hi ha a l’entorn (especialment l’herba). 
!
!
!
!
! !
23 
Distribució de fluxos del Profiler.(
             
 
87 
Occlusion Culling (només Pro) 
Aquesta tècnica deshabilita el processament dels objectes quan no es veuen en la càmera, ja 
sigui perquè es troben molt lluny o estan tapats per altres objectes. S’utilitza només per 
objectes estàtics, per objectes dinàmics s’utilitza l’Occlusion Area, però no entrarem a parlar 
d’aquest últim.  
Les dades que s’eliminaran temporalment estan dividides per sectors o cel·les. Cada cel·la és 
una subdivisió del volum total de l’escena. Per tal de que els objectes que hi ha a dins de 
cada cel·la es vegin afectats per l’Occlusion Culling, s’han d’etiquetar amb els tags Occluder 
Static i Occludee Static. Quan farem servir un o l’altre? Occludee Static es fa servir per a 
objectes transparents, així com objectes tan petits que segurament no taparan altres 
elements. Tots els altres objectes s’etiquetaran com Occluder Static. Aquesta distinció entre 
uns i altres redueix un temps considerable de processament. 
Anem a Window > Occlusion per obrir la finestra. Amb Bake s’executa el càlcul. 
 
 
 
 
!
!
!
!
!
Batching Static 
És una característica de Unity que estalvia gran quantitat de cicles de CPU. S’hauria de posar 
l’etiqueta Batching Static en tots aquells objectes que sabem que no s’animaran. Existeix 
també el Dynamic Batching per a objectes animats, però aporta poca millora en comparació 
amb el Static. Aquesta tècnica bàsicament serveix per reduir draw calls de qualsevol 
geometria de qualsevol mida. S’assegura de que només es crida el número necessari de draw 
calls. Compara els materials dels objectes etiquetats com Batching Static i si diversos d’ells fan 
servir el mateix material, en descarta totes les crides menys una. 
 
Optimització de l’àudio 
Es recomana que la música de llarga durada estigui en un format d’àudio comprimit, mp3 o 
ogg per posar uns exemples. D’altra banda, els efectes de so puntuals i de poca durada es 
poden guardar en un format natiu sense pèrdues, per exemple wav. 
! !
Paràmetres de la finestra Occlusion.( Vista de les cel·les creades amb Occlusion Culling.(
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C o n c l u s i o n s  
 
Després d’un any desenvolupant aquest videojoc, crec que els resultats no poden ser més 
satisfactoris. Des d’un principi vaig ser conscient de la magnitud del treball per fer, fins i tot 
vaig arribar a plantejar-me desenvolupar només una part del mapa si veia que em faltava 
temps. No obstant, al final vaig arribar allà on volia: acabar parcialment tot el videojoc. 
No ha estat un procés senzill: li he dedicat moltes hores i de vegades la tasca es feia 
interminable. Però he de reconèixer que aquest projecte ha estat dels més entretinguts que 
he realitzat mai. Reconec que tinc certes mancances a l’hora de programar, potser per això 
aquesta fase ha estat més lenta del que preveia. Però també m’agrada superar-me, i el fet 
d’anar aconseguint un a un els objectius que em proposava m’ha animat a seguir endavant 
amb el projecte i buscar-me nous reptes. A més, estic orgullosa de l’estètica que he 
aconseguit perquè m’he aproximat molt a la imatge visual que tenia.  
També cal destacar els nous coneixements que m’ha aportat la creació de The Wicked Game. 
Abans tenia una idea dels costos de temps i recursos que suposava crear un videojoc. Ara 
tinc molt clar que aquest procés es extremadament lent i complex. Si es volen fer bé les 
coses, s’ha de disposar d’un equip de gent qualificada i altament professional. Sóc conscient 
de que el meu projecte està fet a una escala petita, segurament no és ni una centèsima part 
del que suposa fer un projecte semblant a gran escala. Però sí que tinc plena consciència de 
que absolutament tot el que veu el jugador a través dels ulls del protagonista té darrera a un 
grup humà que crea tot al mínim detall. Igualment, he vist moltíssimes similituds entre el 
procés de creació d’un videojoc i el cinema. La finalitat d’ambdós productes serà diferent 
però m’atreveixo a assegurar que comparteixen un mateix procés de preproducció, fins i tot 
part de la producció. Presento alguns exemples: en un videojoc, s’ha d’explicar una història, 
com també s’han de crear personatges amb una personalitat i uns objectius, es busquen 
localitzacions, es pensa quina perspectiva veurà l’espectador o jugador, es cuida la imatge 
que es transmet, la il·luminació, etc. Ara tinc més clar que el món del cinema i el dels 
videojocs estan intrínsecament relacionats, són germans d’una mateixa branca audiovisual.  
Per acabar, m’agradaria posar èmfasi al futur que tinc pensat pel meu producte: Tinc 
pensades moltes millores i vull millorar-lo en el transcurs dels següents anys. Les millores 
principals serien posar-hi cinemàtiques, un menú principal més complet i fer nous nivells. 
També m’agradaria perfeccionar la il·luminació actual, modelar els meus enemics (perquè 
malauradament només he tingut temps de modelar la protagonista) i afegir físiques als 
elements de l’entorn. Així mateix, tinc previst buscar nous resultats en altres softwares, com 
ara el Mudbox. Amb Mudbox podria aconseguir uns personatges més realistes fent malles 
amb relleu i altament detallades. Una altra idea que tinc en ment és doblar els diàlegs dels 
personatges. La llista de millores pot arribar a ser interminable i això, partint del punt on estic 
ara, és el que més il·lusió em fa.  
!  
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